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Скажи, в какие и 
играешь УТ 
ТЫ: 


_ И ведь ь УДНО не согласиться, 
\ Зотому что в Квейк играют 
квакеры, в Анрыл — анрыле- 
ры, ав обе сразу — только . 
ай Юлий Цезарь, изве- 
СТНЫЙ СВОеЙ СКЛОННОС- 
ТЪЮ делать несколько 
дел одновременно. Вот, 
‚вример на моей тан | 
в, если запустить сра- | 
с. обе игры, все будет № 
неимоверно тормозить. 
Ия даже знаю почему... ст. 7 


Продавец устало посмотрел на . 
утомительного покупателя, 
аккуратно поправил коробку с 
игрой и раздраженно 

произнес: Эту игру сделали 

на основе движка Сиаке 3 

Агепа, причем сделали те, кто 
создал зо@ег оГРойипе, чего 
еще тут рассказывать?” 


и 


еее 
Вряд ли сегодня найдется > АЕ о ен 
человек, не знающий хотя бы вето 
одного анекдота про храбро- ы 
го, но любвеобильного, 
воинственного, но любящего 
выпить ловеласа 
и джентльмена, знаменитого 
поручика Ржевского 
’ (именно поруЧИка, 
а не порУТЧИка, как многие 
думают). 


ИННЫ: ОЕ 


В последнее время компьютер- 
ные клубы в Минске стали рас- 
ти как грибы после дождя. И 
это не может нас не радовать. 
Прошли те стародавние време- 
на, когда геймерам просто не- 
куда было податься, кроме как 
во всегда переполненный 
$КУога$ или ВЙаск Огадоп, кото- 
рый находится ни где-нибудь, а 
у самого черта на рогах:). 
Сегодня у геймеров действи- 
тельно есть выбор, определить- 
ся с которым, надеюсь, вам по- 
может эта статья. 


Рога! 

Совсем недавно открывшийся, клуб во 
многом просто уникальный. Прежде все- 
го, Портал поражает своим восхититель- 
ным дизайнерским оформлением. Ничего 
подобного в Минске я не видел. При вхо- 
де в клуб создается впечатление, что это 
вовсе не клуб, а какой-то абсолютно "не- 
реальный” футуристический уровень из 
ИпгеаРа. Портал состоит из двух залов: 
синего и красного. Каждый из них имеет 
соответствующее освещение и оформле- 
ние. 

Клуб также заявил о себе проведением 
чемпионата по Саке И. 

Компьютеров пока что не очень много — 
17, но свободного места для расширения 
более, чем достаточно. 

Возможно, многим покажется неудач- 
ным месторасположение клуба — здание 
выставочного центра БелЭкспо, но это не- 
удобство с лихвой покрывается вышеопи- 
санной концепцией клуба. 

Диагноз: необходимо посетить в обя- 
зательном порядке. 

Адрес: Логойский тракт, 50. 


Васк Вгабсл 

Самый большой недостаток этого клуба — 
его местонахождение — Уручье, около 
кольцевой дороги. Конечно, для местных 
жителей это очень даже хорошо, а вот ос- 
тальным придется возвращаться домой из 
клуба поздно ночью через лес. Найти этот 
клуб с первого раза даже не пытайтесь. 
Все равно не найдете:)}. 

Вы спросите, зачем же нам нужен этот 
В0? А затем, что там вы всегда найдете 
достойных соперников для игры в Оцаке 
НИН и З1агСгай. Васк Огадоп имеет клуб- 
ную команду довольно высокого уровня, 
игроки которой не раз занимали призовые 
места на разных чемпионатах. 

Атмосфера в клубе довольно уютная — 
ковровые покрытия, разные плакатики раз- 
вешены и т.п. Игровых залов 3 — один 
большой (около 25 машин) и 2 дополни- 
тельных (где-то по 5 компьютеров}, в кото- 
рых и обитает клубная команда. 

Болышая заслуга клуба — проведение 
трех чемпионатов по ЭагСгай. Хочется 
лишь надеяться, что это только начало... 

Общее впечатление довольно приятное 
— неплохой клуб. 

Диагноз: рекомендуется к посещению, 
если вам не лень ехать к черту на кулички. 

Адрес: теряюсь в догадках. 


Ма 

Создатели клуба, видимо, были не равно- 
душны кодноименному фильму. Не ориги- 
нально, зато запоминается быстро.:) 

Всего в клубе около сорока компьюте- 
ров. Радует отличное отношение к клиенту 
— пока свое время не отыграешь, деньги 
не берут. 

В Матрице проводился единственный в 
Минске чемпионат по Аде о! Етриес  (ко- 
мандный, 4х4). 

Дело в том, что хозяева клуба далеко не 
равнодушны к этой игре, и в клубе вы на- 
верняка найдете себе достойных соперни- 
ков (хотя, может быть, и не достойных, но 
все-таки соперников). У клуба есть свой 
собственный клан. 

Явным недостатком является то обстоя- 
тельство, что в Матрице просто нет места 
для пассивных наблюдателей за сетевыми 
баталиями: компьютеры расположены 
слишком тесно: (. Админы пускают в поме- 


И МИНСКЕ 


щение только тех, кто играет, а это просто 

какое-то неуважение к геймерам. 
Диагноз: замечательный клуб. 
Адрес: ЛЫНЬКОВА 7 


ЗКУЕогИ$ 

Самый старый ОЕ клуб в горо- 
де, если не считать всякие "компьютерные 
классы” при ЖЭСах, которые на звание 
компьютерных клубов откровенно не тянут. 
Сейчас здесь более 50 машин, 3 зала. К 
сожалению, на этом положительные сто- 
роны клуба заканчиваются. 

В выходные дни без предварительной 
записи поиграть просто невозможно. А да- 
же если вы и записались, то это вовсе не 
означает, что поиграть удастся. Дел у пер- 
сонала, понимаете ли, как всегда очень 
много, им и без вас хлопот хватает. Ну, нет 
у них свободных машин, вот вам и будут 
вешать лапшу на уши, что, мол, вы опозда- 
ли ИТП. 

А иногда просто начинаешь ощущать се- 
бя стеклянным: не обращает на тебя никто 
внимания, как будто тебя тут вообще нет. 
На некоторых машинах мышки и коврики 
(которые порой вообще отсутствуют) про- 
сто вужасном состоянии, постоянно где-то 
не работают наушники (или, опять-таки, 
отсутствуют). 

Когда оплаченное вами время заканчи- 
вается, монитор просто выключается. Вы 
даже не сможете сохранить игру. 

Недавно в ЗКу\ог45 объявили команд- 
ный чемпионат по ЭнагСтай 2х2, пришло 
довольно много народа. И так получилось, 
что многим командам просто отказали в 
регистрации, потому что кто-то там на ко- 
го-то не так посмотрел. Мотивировали это 
тем, что чемпионат предназначен только 
для постоянных посетителей ЭКУог$ и 
чтб соревнования рассчитаны максимум на 
16 команд. Смех, да и только. 

Диагноз: отстой, хотя многие, воз- 
можно, будут со'мной не согласны. 

Адрес: Полевая, 28. 


ЗИваий 

Совсем молодой, но очень перспективный 
клуб. С самого начала своего существова- 
ния заявил о себе проведением очень гра- 
мотно организованного чемпионата по 
ЗагСгай. Всем его участникам и даже гос- 
тям выдали бэджи. Были отпечатаны круп- 
ноформатные схемы турнирной таблицы, 
куплена минералка и стаканчики. Для по- 
бедителей подготовили специальные "куб- 
км’. 

Зеанл находится практически в центре 
города — около Белой Вежи. Располагает- 
ся клуб в подвальном помещении, но в 
очень просторном и уютном. Клуб можно 
было бы назвать "Бункер", но на входе мы 
видим изображение самолета ЗеаЁ на 
всю стену. 

В клубе можно сыграть с высококласс- 
ными игроками. Команда З!еа!Й является 
победителем вышеупомянутого чемпиона- 
та. 

Людей пока что здесь не очень много, но 
Вы можете все изменить. 

Впечатление от клуба самое приятное. 
Хотелось пожелать им дальнейшего про- 
цветания. 

Диагноз: классный клуб, особенно ес- 
ли вы не равнодушны к З4агСтай... 

Адрес: Варвашени, 17 


№0 
Хозяев Мес, видимо, тоже не миновала 
Машхомания. 

Клуб находится в Малиновке в здании 
магазина "Курган”. В клубе всегда царит 
полумрак, что создает довольно приятную 
и специфическую атмосферу. Всего в №0 
три небольших зала, которым, впрочем, 
больше соответствует слово комната. Ком- 
пыютеры современные, игрушек довольно 
много, 

По вечерам, как и во многих других клу- 
бах, бывает трудно найти свободные ком- 
пыютеры. 

Несколько слов о названии клуба. Сами 
создатели называют его "Неодикс” (посмо- 
трите хотя бы на листовки, наклеянные на 
стены). Если вы немного знаете англий- 


Девчонки играют 


ский, то перевести данное выражение не 
составит для вас особого труда. В любом 
случае, загляните в словарь— и полуминут- 
ный хохот (глубокое уныние?) вам гаранти- 
рованы. Интересно, почему все-таки вла- 
дельцы клуба выбрали такое название? 
Вроде бы клуб-то ничего... 

Диагноз: ничего клуб... 

Адрес: пр. Любимова 26-3 


Куатаг 

Молодой, но перспективный клуб. Нахо- 
дится недалеко от Червенского рынка. Не- 
давно заявил о себе проведением чемпио- 
ната по СоипиЭмке. Организация меро- 
приятия была на достаточно высоком уров- 
не. 

В ближайшее время планируется прове- 
дение чемпионатов по Оиаке Ш Агепа и 
ЗагСгай. 

Как и везде, народ в основном играет в 
Най-Ше: СотуЗ\ике, но здесь также иногда 
собираются элитные старкрафтеры. 

Всего в клубе 20 компьютеров. Атмо- 
сфера довольно уютная, приятная. 

Хотелось бы пожелать Квазару процве- 
тания и, естественно, расширения. 

Диагноз: отличный клуб, а уж если вы 
любите ЗагСган... 

Адрес: пер. Вузовский, 3. 


ас1ауе 

Уникальный пример того, как клан создал 
клуб. Просто квакеры решили, что нужно 
тренироваться в приличных условиях, и со- 
здали клуб. На самом деле, за Епсаме иг- 
рают настоящие белорусские "кваковые" 
отцы. 

Теперь Епаауе является закрытым клу- 
бом. Но приехав в клуб с энным количест- 
вом белорусских тугриков и обнаружив 
свободные компьютеры, вы вполне сможе- 
те поиграть. 

К сожалению, в клубе только 13 компью- 
теров, а для расширения пока нет места. 
Из положительных качеств клуба хочется 
отметить его отличное месторасположение 
(в пяти минутах ходьбы от станции метро 
"Академия наук”). 

Диагноз: хорошее место для любите- 
лей Оиаке И (можно 1). 

Адрес: Калинина, 19. 


Апепа 

Единственный известный мне клуб, нахо- 
дящийся прямо в вестибюле. Как и полага- 
ется настоящей арене, он отгорожен чер- 
ными перегородками с многозначительны- 
ми надписями "Агепа”. 

В остальном же вышеназванный клуб 
ничем не примечателен. Количество ком- 
пьютеров — примерно 16-19. По вечерам 
образуются небольшие очереди на паруча- 
сов. 

Арена полностью одобрена Минздравом 
и рекомендуется к посещению;). 

Диагноз: отличный клуб для жителей 
близлежащих домов. 

Адрес: Макаенка, 12. 


Артацейдоп 

Данный клуб попал в конец обзора вовсе 
не случайно. Он выгодно отличается разве 
что своим расположением в самом центре 
города (около станции метро ”Октябрь- 
ская”). 

В клубе немного компьютеров, но зато 
очень много людей. Ближе квечеру образу- 
ются довольно длинные очереди. Хотя, ко- 
нечно, можно записаться заранее. 

Армагедлон рекомендуется к посеще- 
нию тем, у кого мало времени и желания 
ехать куда-нибудь подальше от центра. 

Диагноз: проверено, тараканов 
нет, а значит можно играть... 

Адрес: пр. Франциска Скори- 
ны, 25. 


Данный обзор компьютерных клубов во- 
все не претендует на полную объектив- 
ность. Материал отражает лишь личную 
точку зрения автора. 


[Ео\/]езгоуег 
Бидко@етай. сот 
ВЕр: /Лом/. Ы2таг.ги 


р УИ 


Причем некоторым из них это 
весьма неплохо удается. По 
клубу ходит слух о девушке, ко- 
торая чуть ли не с первого раза 
сделала в №Р$ полсостава. 
Клубное помещение уютно, и 
слух вполне может оказаться 
правдой, многократно отразив- 
шись от стен, так что проверять 
его я не стал. Пусть хоть какая- 
нибудь загадка останется. 


Найти клуб очень просто. Выходишь к Вечно- 
муОгню (вообще сначала приезжаешь в Го- 
мель, Республика Беларусь, Земля, Солнеч- 
ная система}, находишь взглядом магазин 
"Сувениры”. Поворачиваешься к ”Сувени- 
рам” спиной и ныряешь в арку между фото- 
графией (справа) и парикмахерской (слева). 
Попадаешь во двор и прямо перед собой ви- 
дишь двухэтажный серый дом. Обходить его 
нужно справа— слеваон кчему-то приделан, 
такчто все равно ничего не выйдет. Ввалива- 
ешься в гостеприимно раскрытую дверь под, 
вывеской "Бюро ритуальных услуг”. Э-э нет, 
не сюда. По крайней мере, до Оеа\ Мата. 
Это потом уж победитель может выйти и ще- 
дрой рукой купить памятников на всю компа- 
нию. А пока просто на второй этаж, ступень- 
ки деревянные и приятно пружинят под нога- 
ми. Ну-с, что у нас здесь? 

Здесь — машины в ряд. Машины хоро- 
шие? Да как Вам сказать — Рот 450, 
Саегог’ы там, Вма ТМТ, знаете ли. Мозги 
от 64-х, винты от 13,6 мониторы от 15 и 
старше. Нет-нет, кому за тридцать, тоже 
можно приходить, это Вы меня не так поня- 
ли, я ведь не возраст имел в виду... Звук? 
\Моцех&уагана. 

Откуда дровишки? — Из лесу, вестимо. 
Добрая фирма "Сервер" передала на тес- 
тирование. Выкупаем потихоньку. 

Да что это мы все о железе? Люди кто? 
И что это вообще такое? 

На наши вопросы любезно соглашается 
ответить владелец клуба, по совместитель- 
ству — сисадмин в Институте механики ме- 
таллополимерных систем, Денис Кушне- 
ренко. Итак? 

Клуб НагАгО есть тренировочная база 
Гомельского ОШ клана Оеад. Кто не знает, 
что такое клан ОШ, милости прошу: 


Для читателей нашей газеты мы 
открываем новую рубрику ВО- 
ПРОС-ОТВЕТ. Здесь вы можете 
задавать свои вопросы, если у 


вас возникли трудности в прохож- 


дении какой-либо игры, а мы по- 
стараемся помочь вам. В элек- 
тронной версии газеты (В#р:// 
ммм. пезфог. птзК.Бу/мг/) также 
открылся аналогичный раздел 
НЕЁР!, где вы можете не только 
задать свой вопрос, но и ответить, 
помогая тем самым друг другу. 


ель 


виртуальные радости 
№ Ноябрь, СО 


Сапдеад.да.го. Кто не знает, что такое 
деад... Сыграйте здесь в ОМ — и Вы узнае- 
те. Если же Вам еще и удастся выиграть у 
определенных членов клана ДВЕ дуэли ИЗ 
ТРЕХ, то (внимание — туш!) клуб НаёАФ 
предоставит Вам 30 часов абсолютно бес- 
платного игрового времени. 

Ну и как, кому-нибудь удавалось? — 
спрашиваю. Денис улыбается: только один 
парень выиграл одну дуэль. Большего не 
добился никто. Вопрос: И много ли было 
претендентов? — О! Масса! 

Ну, а если не бесплатно? "Мы найдем 
Вам любую игру максимум за сутки," — от- 
вечают гостеприимные хозяева. Любую?.. 
Хм... А вот что у Вас народ чаще спрашива- 
ет? Ну, как что — почем у нас гробы, нель- 
зя ли оградку заказать... (Корреспондент 
судорожно нажимает с на несуществую- 
щей клавиатуре.) И как Вы отвечаете? "Ну, 
как тут ответишь, — пожимают плечами 
скромные ребята из клана Беад — Для Вас 
— бесплатно! Мы ж рядом с этим бюро ри- 
туальных услуг сидим. Оно, конечно, опо- 
сля чемпионата там выйдешь, купишь вен- 
ков 3-9... коллегам.” 

Стоп-стоп, это какого же чемпионата? — 
Да мало ли их было — Минский в марте, Го- 
мельский в августе, опять в Минске около 
30 сентября... Клан существует с января 
1999 года. Базировались на Институте ме- 
ханики металлополимерных систем — это 
Плискачевскому спасибо, Юрию Михайло- 
вичу, он тамошний директор (только я со- 
брался спросить, кто это), а теперь вот и 
базу завели. Кое в чем (скромно!) ри 
поучаствовать. Но вообще мы самих ^^ 
раемся устраивать чемпионаты. И д 
ные, и республиканские. Вот, например, А 
8 мая 2000 года делали чемпионат. 

А конкуренции не изволите бояться? — 
Нет. Даже при том, что в Минске семь клу- 
бов открылось за последние полгода. — А 
кто к Вам ходит? — От 14 до 20 лет, в 0с- 
новном, техникум и вузы. — А во что игра- 
ют? — Ну, на первом месте все-таки 30- 
асвоп, они по самой своей природе сете- 
вые. Ну, из прочих вот АОЕ, МЕ5. Негоез 1... 
— Ачто означает — Нагаг? — Ах, Пагаго... 
В переводе с английского — заражение. 
Увлечение. 

Кот 


шая игра — "Тпе Х-Ёце5*, и уменя; Се. 
проблема в самом начале. Я никак м 
додуматься, какой пароль нужно набрать, 
чтобы попасть во внутреннюю сеть ФБР. 
Помогите, пожалуйста. Максим Цурко. 

Направляйтесь в офис. бядые за 
компьютер. Введите свое имя (Сгаю 
У тоге) и пароль (любимое сражение в 
гражданской войне — ВИП). Войдите в 
поисковую систему и... И все, о большем 
Максим не спрашивал, так что дальше 
сам.),.. : 


чемп нат по 03, ‚который ‚проводиле! Компьютерный 


„лял либо-сам себя, либо СВОЙ компьютерный клуб. "Казалось. бы, 03. это 
всего лишь игра, ‘это. виртуальность с выдуманными правилами, == И ЧТО ИН- 


‘тересно, эта-ирреальность вызывает реальные. эмоции. г 
° Во накалу страстей. 03 Теаграу не уступает спортивным состязаниям.. И неудиви- 


а. ди, проводят часы в тренировках и , зарабатывают деньги, ‘участвуя. мпионатах 
‚по 03. У нас-ОЦАКЕ полуляренлишь среди немногочислейной груты ‚ребят, которые 
"лобят комоьютерные игры, Но-благодаря. чемвионатам, спонсорам. и поддержке, СМИ 
МОЖНО ‚вывести СИАКЕ на новый уровень: В этот раз спонсорами Театр!ау. по "03 стали 
известные в своей отрасли фирмы; ЕЕ салон Ари и Сре- 


1-е мет — команда ВОт ое т  Зубумель) 


2-е место — команда ВО? (модем от "Видеопечати”) 
< 3-е место — команда ТВ (колонки от Салона Алгоритм) 


После того как лучшие Театрау ные команды были выявлены в этом месяце, плани- 


руется провести дуэльный чемпионат по 03. 


„Клуб "РОВТАЁ”, телефон 283-94-15. ыы 


Е. 


Недорого 


Я не просто назвал данную ста- 
тью именно так. Почему? Читай- 
те ниже... 


Давным-давно, примерно лет пять назад, 
кто-то из популярных (не Великих, а про- 
сто популярных) высказал очень даже ра- 
зумную мысль: "Хорошая вещь дешевой 
быть не может...”. Этим принципом с тех 
пор я пользуюсь постоянно и повсемест- 
но. Однако лишь с некоторым собствен- 
ным дополнением: "Хорошая вещь деше- 
вой быть не может, хорошая вещь может 
быть лишь недорогой.” 

Именно поэтому я решил начать цикл 
статей, посвященных недорогим, но до- 
статочно качественным и по-настоящему 
интересным для потребителя устройст- 
вам, так или иначе связанным с компью- 
терными играми. А именно: рулям, джой- 
стикам, мышам (игрового направления), 
виртуальным очкам, шлемам и пр. 

Все устройства, рассматриваемые в 
данном цикле, будут в обязательном по- 
рядке, кроме качества и навороченности, 
предусматривать и такой немаловажный 
аспект, как цена. И это понятно, ибо дале- 
ко не каждый в нашей стране может поз- 
волить себе дорогое мультимедийное уст- 
ройство лишь для такого малопривлека- 
тельного {для старшего поколения) заня- 
тия, как компьютерные игры. Надеюсь, что 
после ознакомления с нижеследующими 
строками (а также последующими статья- 
ми) их ("не каждых”) мнение станет более 
‘благосклонным и лояльным. 

„Начать же мое повествование мне бы 


„хотелось с двух очень недорогих (особен- 


но исходя из качества и "навороченности”) 
устройств от компании бепйз5. 

Эта компания уже давно и очень широ- 
ко известна на нашем компьютерном рын- 
ке, причем, в основном, своими мышками 
различного внешнего вида и назначения. 

Как оказалось, компания Сегиз спо- 
собна выпускать не только "стрелкогоня- 
тели”, но и вполне приличные игровые ма- 
нипуляторы. 

Вот, например, устройства предназна- 
ченные, в основном, для игр гонятельно- 
летательно-стрелятельно-врезательного 
жанра (читай: автосимуляторы, авиасиму- 
ляторы и аркады), а именно... рули, гейм- 
пады и джойстики. И если первое устрой- 
ство, о котором я вам сегодня расскажу, 
предназначено лишь для автосимуляторов 
в целом и авиасимуляторов в частности, 
то второе комбинирует в себе фактически 
;5е органы управления в играх всех трех 
$ речисленных жанров. 

Итак... 


Руль белиз зреей Леа] Голтига 


Самое первое впечатление получаешь, - 


когда достаешь вещь из коробки и просто 
рассматриваешь ее. Тут можно сказать 
только одно: бетиз не уронил своей репу- 
тации и сделал не просто недорогую, но и 
по-настоящему красивую вещь. 


В комплект поставки 5М/Е входят: 

— педальный блок (довольно-таки тяже- 
лая платформа с закрепленными на ней 
педалями “акселератора” и "тормоза”). 

— рулевой блок (закрепляемое двумя 
струбцинами на крышке стола устройство 
с рулевым колесом и рычагом форсажа с 
четырьмя кнопками). 

— собственно, две струбцины ‘для за- 
крепления рулёвого блока на столе. 

— соединительные провода (рулевой 
блок — педальный блок — дате-порт ком- 
пьютера. Никакого дополнительного пита- 
ния не требуется.) 

— дискета с драйвером и инструкция по 
установке (среди нескольких различных 
языков присутствует и русский, что как 
нельзя кстати). 

Крепление струбцинами оказалось на 
редкость востребованным, ибо рулевой 
блок не слишком тяжел и к тому же не 
снабжен присосками. Вместо них на ни- 
жней панели присутствуют лишь четыре 
резиновых ножки. Струбцины же прижи- 
мают эти ножки к поверхности стола и на- 
мертво закрепляют агрегат. 

Подключение не вызвало никаких про- 
блем. Просто в точности следуйте инст- 
рукции и все наверняка получится с пер- 
вого раза. 

Там же, в инструкции, имеется подроб- 
ное руководство по калибровке руля... 

Вот и все! Можно отправляться в путь! 

На самом руле под большими пальцами 
вы найдете шесть кнопок. Их можно про- 
граммировать на собственный вкус. На- 
пример, в М№еед Гог Зреед лично я исполь- 
зовал лишь три кнопки: ручной тормоз, пе- 
реключение камер и... клаксон, ну просто 
так, для удовольствия... 

Желающие переключать скорости могут 
запрограммировать оставшиеся кнопки и 
для этой функции. 

Диаметр рулевого колеса, на первый 
взгляд, кажется слишком малым, но стоит 
"проехать первые сто метров” — и начина- 
ешь понимать, что, скорее всего, именно 
такой размер и является максимально 
удобным. Сечение обода руля подобрано 
очень хорошо. Хотя руль и не обшит кожей 
или резиной, пластмасса, из которой он 
изготовлен, весьма приятна на ощупь, а 
главное — не скользкая. На руле сделаны 
специальные выступы для более “целкой” 
хватки. Все это очень удобно и наводит на 
мысль о руле от настоящей гоночной ма- 
шины. Сам руль вращается примерно на 


200 градусов, причем по мере удаления от 
нулевой” точки усилие сопротивления ру- 
ля увеличивается. 

Педали сделаны тоже из пластмассы, 
но довольно прочные. Кроме того, их по- 
верхность покрыта резиной, что создает 
дополнительный комфорт. Мой сосед-ав- 
томобилист довольно высоко оценил рабо- 
ту педалей, однако заметил, что в настоя- 
щем автомобиле газ действительно мягкий 
(как ту’), но тормоз несколько жестче. И 
еще, педальный блок все же иногда сколь- 
зит по полу (несмотря на резиновые нох- 
ки), однако если не увлекаться и особенно 
не шуровать ногами, а аккуратно *газо- 
вать” и "притормаживать", это с вами вряд 
ли случится. 

На педальном блоке можно заметить 
переключатель режимов работы блока — 
гаспд (режим гонок) и ЯдНЕ (полетный ре- 
жим), что уже говорит само за себя. Прав- 
да, авиасимуляторов в моей коллекции не 
так уж и много, но, скажу вам откровенно, 
в тех играх, что у меня были (Сотапсйе 3, 
Сотапсне Со и би 27 Нагпкег) руль МЕ 
показал себя очень неплохо. 

Особенно понравилось управлять тягой 
при помощи ручки форсажа, что справа от 
руля. Довольно удобно и добавляет реа- 
лизма. Вот только управлять самолетом 
или вертолетом при помощи руля (педали- 
то в самолетах, как известно, есть} немно- 
го странновато, но со временем привыка- 
ешь. 

Что же касается режима гонок, то здесь 
руль показал себя просто отлично. 

Я тестировал данный "девайс" в не- 
скольких играх: №еед Рог Зреед 3, Меед Рог 
Зрееа Рогэспе Утеазней (и та и другая, как 
известно, являются чуть ли не эталоном 
для тестирования подобных устройств), 
Дальнобойщики”, М25 Васег, "Монстры на 
ухабах” (они же — Мопзег Тгиск Мадпез$ 
2), Мепейп Вайу Мачег®, Меомп Мабпез 
2 и”Придурки на колесах” (в некоторых ло- 
кализациях могут называться "Каникулы 
придурков”, а в оригинале игра носит имя 
ЦИа\6з Васег). 

Практически во всех играх руль опо- 
знался (или как собственно "руль", или как 
джойстик”, что не слишком существенно, 
ибо принцил работы и того и другого типа 
устройств один и тот же), огорчили лишь 
М25 Васег, "Монстры на ухабах” и "Даль- 
нобойщики”. После запуска этих игр и ус- 
тановки джойстика (в "Дальнобойщиках” 
просто другого и нет) автомобиль почему- 


то упорно ехал назад и влево, в игре же 
М25 Васег управление типа "руль” есть, но 
реакция на него точно такая же. Что же ка- 
сается игры "Монстры на ухабах”, то там 
руль "не нашелся” вообще. Однако, судя 
по симптомам, это не вина руля, а скорее 
вина пиратов, на наш рынок эту игру выпу- 
Стивших. 

В остальных же играх все пошло как по 
маслу. 

Никаких “глюков”, все кнопки настраи- 
ваются (где это вообще возможно), реаль- 
ность управления довольно высокая, это, 
кстати, засвидетельствовал и друг-автомо- 
билист (особенно учитывая то, что Функция 
Еюхгсе Геед Васк в данном руле отсутству- 
ет, что и понятно, особенно при его цене). 

Так что можете быть уверены: если вы 
любите автогонки и иногда балуетесь авиа- 
симуляторами, но не имеете особенно 
больших средств для приобретения "наво- 
роченных” игровых манипуляторов (а жела- 
ние приобрести что-то этакое как раз имее- 
те), руль бепиз реед МЛее! Ропти@ навер- 
няка вам подойдет, ибо стоит он всего пол- 
сотни у.е., что для такого класса устройств 
ну очень немного, можете мне поверить. 

Теперь давайте перейдем к более при- 
земленному в плане реальности управле- 
ния, но при этом и более недорогому уст- 
ройству от все той же компании Сепии, на- 
зываемому 


Мах Нее Да Рогсе 6-00. 

Устройство является практически класси- 
ческим геймпадом, особенно если учиты- 
вать его внешний вид и Форму корпуса. 
Однако есть в нем несколько полезных до- 
полнений, превращающих этот геймпад 
сразу и в руль, и в джойстик (работает в 
цифровом и в аналоговом режимах}, при 
этом сохраняя функции классического 
геймпада. Кроме того на верхней панели, 
на передней стенке и на нижней панели 
корпуса вы найдете целую кучу кнопок (в 
общем счете их целых 10!), которые можно 
программировать на свой вкус. 

Там же, на верхней панели, кроме тра- 
диционного геймпадовского “крестика", 
есть, как я уже и говорил, два дополни- 
тельных органа управления. 

Вокруг упомянутого “крестика" вы смо- 
жете обнаружить пластмассовое колечко с 
двумя ”ушками”. Именно оно и выполняет 
функции руля. Конечно, полноценным "ру- 
лем” сие оригинальное решение назвать 
нельзя, однако я опробовал его во всех вы- 
шеупомянутых играх и, должен сказать, 


виртуальные радости 
91, ноябрь, 20 


был весьма доволен. Управлять виртуаль- 
ным автомобилем при помощи такого "ру- 
ля” хоть и непривычно, но довольно удоб- 
но. Причем в тех играх, где руль 5МЕ при- 
шелся "не ко двору” (читай — не зарабо- 
тал) Мах Нге Оюйа! Рогсе 6-090 оказался 
весьма работоспособен. 

Что же касается джойстика, то он вы- 
полнен в виде небольшого ”грибочка” на 
верхней панели, сразу под "крестиком". Он 
легок на ходу и довольно чувствителен, то 
и понятно, ведь управляться с ним придет- 
ся лишь одним пальцем. 

Есть в данном устройстве и еще одна 
"фишка”, о которой нельзя не упомянуть. 

Это некое подобие функции Рогсе еед 
Васк. 

Подключив устройство к компьютеру и 
установив драйверы (весь процесс подроб- 
но описан в инструкции, причем, как и в 
первом случае, — все на русском языке), вы 
можете установить небольшую программу, 
которая будет потом загружаться автомати- 
чески и сворачиваться в "трей" (на рабочем 
столе возле часов "лежать" будет). 

Данная программа позволит вашему 
геймпаду вибрировать при нажатии на лю- 
бую из выбранных кнопок. Силу вибрации 
для любой из кнопок можно регулировать 
по своему вкусу. Можно и вообще отклю- 
чить, если хотите. 

Кстати, для того чтобы этот самый Рогсе 
Реед Васк заработал, не забудьте, кроме 
установки программы, подключить к разь- 
ему дате-порта штекер блока питания, 
идущего к комплекте с устройством, а сам 
блок подключите в ближайшую розетку. 

Кстати, геймпад отлично работает и без 
блока питания, так что, если у вас нет же- 
лания трястись во время игры, блок можно 
ине подключать. 

Самое приятное, что при всех вышепе- 
речисленных достоинствах геймпад Мах 
Еге Оюйа! Рогсе С-090 стоит меньше 30-ти 
у.е. ('), что наверняка придется по душе 
многим из вас. 


ЗЙегМап 
ЗЙеп!Мап@\и+. Бу 


Руль Сепи$ Зрееё Мпее! Роптща 
и геймпад Мах Еме Оюка! Рогсе 
@-092 предоставлены фирмой 
"Ронгбук”. 


окойстик. 


Сепи$ зоузНск, 
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® 
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84 21 38, 284 04 55, 284 06 50 


Хорошей традицией является 
ознаменовывать открытие клуба 
каким-нибудь чемпионатом. 
Компьютерный клуб ”З4еаНН”, 
открывшийся в конце октября, 
не отступил от нее и препод- 
нес замечательный праздник 
всем любителям З(агСгаН- 
Вгоод\Маг. 


Надо сказать, что организаторы потруди- 
лись на славу. Все взносы были сделаны 
за день до игр, что позволило тщательно 
проработать сетку матчей и многие орга- 
низационные моменты. 

Всем участникам и гостям турнира бы- 
ли выданы бэджи, желающим предлага- 
лась Ргее минералка. Огорчало только 
то, что гости (зрители) тоже должны бы- 
ли внести некоторую сумму ассигнова- 
ний в кассу клуба. 


Да... за просмотр тоже надо платить. 
Что касается технической стороны, то иг- 
ры проводились на компьютерах с про- 
цессорами Сеегоп 600 памятью 128 Мб и 
17’ мониторами ОМУ. ЗагСгаЯ-Вгоод- 
М/аг 1.07 английское издание. Основны- 
ми картами чемпионата являлись: 

(4)РСЕ_Апаб_Рмаку; (4)РСЕ_Епаб_Оте 
Эгай$; (4)РСЁ_Рпав_№0$ё Тетре и 
(6)РСЕ_Апаб_Тпе Нитегз, но по догово- 
ренности можно было поставить хоть 
ВюодВа!. Скорость игры аег или 
та&ез. 

Всего чемпионат собрал 25 команд, 
среди которых были такие известные, как 
Юм, ХЗ, МН, ВЕ, ЭТ(команда клуба, быв- 
шие '66') и, конечно, МС;}. 

Турнир проходил в 2 этапа: 1 — отбо- 
рочный (групповой); 2 — по системе 
Воиые-Ентиавоп. 

Путем жеребьевки команды разбива- 


лись по группам 3-4 в каждой. Играя меж- 
ду собой в каждой группе, определялся 
уиплег (виннер) и 2 Ю5ега (лузер). 

Если в группе 4 команды, то команда, 
которая заняла последнее место, выбы- 
вает из чемпионата. В итоге, после груп- 
повых игр определились 8 виннеров и 16 
лузеров. В виннеры вышли команды: 
РТИ-2, 10-3; МН-2, М№-2; ЕВ, $Т-1; 
РАОЦ,, №С-1. 

Далее команды играли по специально 
проработанной сетке. Виннеры с винне- 


рами, а лузеры с лузерами. Проигравший. 


виннер становится лузером, проигравший 
лузер покидает турнир. 

В борьбу за 1, 2, 3 места вышли коман- 
ды: 2 виннера — РТИ-2 и $Т-1; и 1 лузер 
— №-1, обыгравшая в финале лузеров 
№-2, которая в итоге заняла 4-е место. 

Таким образом, за выход в финал ко- 
манды играли между собой до 2-х побед. 


Все игры были очень напряженные, и в 
результате в финал вышли 5Т-1 и МС-Т, а 
РТИ-2 заняла 3-е место. 

После набольшого перерыва настала 
кульминация всего чемпионата — финал. 

1-я игра проводилась на карте 10$ 
Тетре, $Т повела 1:0. 

2-я — ВАмаку, в упорной борьбе № 
сравнивает счет — 1:1. 

3-я решающая игра проводилась на 
Нитегз. ЭТ — зерг + зерг; МС — зерг + 
рэндом (терран). Раш 2-х зергов + быст- 
рые луркеры решили исход чемпионата. 

Финальные результаты выглядят так: 

1. Зеа6 -1 (моФетаг, Рноепк} 

2. МестоСот -1 (Мех { МС], ЗовяМС]) 

3. РТИ-2 (Маяег оЁ Звабом,, ро) 

4. МестоСот-2 (МадСгизпе[мС], 
РВ.За) 

Первым 3-м местам вручили кубки и 
грамоты, 4-му только грамоты. 


Полная таблица игр с результатами на- 
ходится при входе в клуб. 


Репортаж подготовил Варюй 
гарфог@\и. Бу 
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Стремление к иконизации лич- 
ности, присущее кинобизнесу и 
звукозаписывающей отрасли, 
давно стало отличительным при- 
знаком и игровой индустрии... 


Синеманы и аудиофилы преклоняются пе- 
ред творчеством Федерико Феллини и Дю- 
ка Эллингтона, у геймеров есть свои идеалы 
_ — например, Сигерю Миямото и Ю Судзуки. 
Ведь за каждой игрой стоят живые люди. 
Образованные, талантливые, целеустрем- 
ленные. Составляя данный список, я поста- 
рался сделать так, чтобы читатель смог луч- 
ше понять этих людей и то, чем они живут и 
для чего трудятся. Текст, который вы сейчас 
прочтете, полон и пояснений, он способен 
дать вполне четкое впечатление о развитии 
всего игрового мира за последние три де- 
сятка лет. И кто знает, может быть, этот ма- 
териал послужит той искрой, что зажжет 
пламя в сердцах наших читателей, чувство- 
ваших, что могут пойти по тернистой, но ув- 
лекательной стезе создания игр, но не зна- 
ли, какой первый шаг им стоит предпринять. 
Сразу же оговорюсь, что наш список ни 
в коем случае нельзя считать рейтингом, 
все персоны в нем занимают случайные по- 
зиции. Также просим не обижаться поклон- 
ников Роберты Уильямс, Джона Ромеро или 
Лорда Бритиша: при составлении материа- 
ла учитывались только деятели индустрии 
видеоигр; безусловно, что при включении 
сюда личностей, прославившихся на по- 
прище создания игр исключительно для 
компьютеров, список бы выглядел иначе. 


1. Нолан т. (Мотап Визппе!) 

т Родился в штате Юта 
(США) в 1943 году. Че- 
ловек, считающийся от- 
цом индустрии: им раз- 
работанаа — Сотрёег 
Зрасе, первая коммер- 
ческая видеоигра. В 
1972 году И была основана Абай 
Согрогайоп, вплотную занявшаяся элек- 
тронными развлечениями. Автор знамени- 
тых хитов Ропд и ВгеаКоц, на которых вы- 
росло нынешнее поколение игровых раз- 
работчиков, Бушнелл стоит и за выпуском 
первой домашней игровой приставки, Ап 
2600. Однако в 1976 он неожиданно про- 
дал свое детище, фирму Ап, конгломера- 
ту Матег Соттипсавоп$ и покинул осно- 
ванную им отрасль развлечений. Известно, 
что Бушнелл — настоящий профессионал в 
китайской настольной игре го, развиваю- 
щей стратегические навыки и чувство ба- 
ланса. Сейчас он ищет способ создать се- 
тевую игру, в которой одновременно могли 


Ропд впервые появился не в МКИ! 


бы участвовать, не отягощая себя чтением 
длинного списка правил, сотни и тысячи 
человек. 


2. Хироси Ямаути (НилозН 
Уатаиси!) 


Правнук  Фусадзиро 
Ямаути, основавшего в 
1889° году фирму 
№теподо, Хироси Ямау- 
ти в возрасте двадцати 
лет унаследовал семей- 
ное дело. Тогда, в нача- 
ле семидесятых, Мтепдо была крупней- 
шей производительницей игральных карт 
в Японии. Через несколько лет стало по- 
нятно, что карточный бизнес теряет при- 
быльность, и Ямаути бросился во все тяж- 
кие; рассматривались проекты производ- 
ства быстроприготовляемого риса, бейс- 
больных бит, даже спортивных лазерных 
пистолетов. Но только электронная игруш- 
ка Ига Напа, спроектированная молодым 
инженером по имени Гумпей Екой, снис- 
кала потребительский успех: за несколько 
дней было продано 1.2 миллиона этих 
простеньких манипуляторов. Вскоре по- 
следовали игры для аркадных автоматов и 
серия электронных игр бате & М/акь 
(1980), пиратским способом выпущенная 
в Советском Союзе как ”Ну, погоди, 
"Тайны океана" и "Веселый повар". Ямау- 
ти прочно развернул №тепбо в сторону 
электронных развлечений, лишним дока- 
зательством этого стала приставка 
Раптсот, появившаяся в 1984. 


Водопроводчики на марше: Мапо 
Вго$. (МЕ$) 


Затем мир увидел Сагебоу (1989) и 
Зирег Ратюот (ЗМЕ$). Успех нинтендов- 
ской приставки №теподо 64, успех при всех 
ее недостатках — во многом заслуга хоро- 
шего руководителя, которым безусловно яв- 
ляется Хироси Ямаути. И хотя он признает, 
что мало знает о техническом аспекте дела, 
его деловой нюх безупречен, он прекрасно 
чувствует любые изменения рынка и всегда 
знает, как на них отреагировать. Ямаути- 
сенсой говорит, что освободит свой пост в 
2000 году (ему исполнится 73), уступая руко- 
водство Мтепдо молодой и талантливой 
смене, которой предстоит продвигать на ры- 
нок бате СиуБе, бате Воу Адуапсе и после- 
дующие за ними игровые системы. 


3. Сигерю Миямото 
(Зи щеги Мпуатою) 
Миямото сделал для ви- 
деоигр столько же, 
сколько Дисней — для 
мировой — анимации. 
Этот эксцентричный иг- 
рок на банджо с "бит- 
ловской” прической в 
1977 году нанялся на работу в Мтелдо 
После полного фиаско первых трех нин- 
тендовских аркадных игр в США, Хироси 
Ямаути потребовал от новичка Миямото 
создать что-то концептуально свежее и не- 
обычное. Тут же родилась на свет история 
о яростной горилле, похитившей девушку 
своего хозяина. Вскоре Попкеу Копд {а 


"Зельда” — еще одно детище Ми- 
ямото 


именно о ней идет речь} получила приз как 
вторая по популярности аркадная игра 
1981 года. За последующие восемнадцать 
лет под руководством Миямото было раз- 


работано настоящее созвездие шедевров, 


среди которых Те [едепа оЁ 2еЮа, 
Адмепиигез оЕИлК, З{аг Рох, УозВГ$ 1Чапб и 
Зирег Мапо 64. Почти 13 процентов из бо- 
лее чем миллиарда картриджей, продан- 
ных Нинтендо за всю ее историю — игры, 
созданные Миямото и его командой В&04 
(при этом не считаются вещи вроде Зирег 
Мапо Сай и Мапо Ра, над которыми тру- 


дились пругие люди). Последняя на дан- 
ный момент изданная работа мастера, Тпе 
|едепа оЕ 7еда: Мазк ог Маюга (№64), уже 
получила статус игрового бестселлера. 


4. Умоей Екой (битре? Уско!) 
Бывший глава подраз- 
деления В&01 компании 
№ телоо, куда Екой при- 
шел еще в 1969 году. 
Быстро продвигался по 
службе, изобрел первую 
прибыльную нинтендов- 
скую игрушку, а Напа, разработал пер- 
вую в мире портативную видеоприставку, 
работающую на сменных картриджах, 
Сате Воу (1989). Он принимал участие в 
создании линии товаров бате & Ман, 
работал над восьмибитной серией игр 
Мегою. После ошеломительного провала 
придуманной им портативной системы 
Миа! Воу (ЗО-ч-объемная стереоскопичес- 
кая графика), Екой в 1996 году завершил 
свою 27-летнюю карьеру в Мтелдо. Уво- 
лившись, он продолжал исследования в 
области создания портативных приставок, 
участвовал в создании \М/юопдег5мап от 
Вапдай. Трагедией для всего игрового ми- 
ра стало известие о том, что Екой-сан по- 
гиб в автомобильной аварии 4 октября 
1997 года. Вклад этого человека в индуст- 
рию огромен, равно как и оставленное нам 
наследие — ведь Сате Воу и сейчас, через 
десять лет после своего появления, лиди- 
рует как самая популярная портативная иг- 
ровая система! 


5. Ю Судзуки (Ум ЗизикЕ 

Глава команды АМ 
АВ&0#2, сеговский про- 
фессионал ранга Мия- 
мото, гениальный про- 
граммист, Судзуки при- 
ложил руку практически 
ко всем более-менее 
известным аркадным проектам Зеда, начи- 
ная еще с такой классики, как Напд Оп, 
Зрасе Натег, Ош Вил и С-ос. Под его ру- 
ководством были разработаны этапные, 
первые в своем роде ЗО-сериалы: \МИиа 
Васто, Мпиа Васпо, Мйиа Сор. Эти игры 
задали направление, по которому сейчас 
развивается индустрия в целом. Недавно 
Судзуки выпустил свой самый масштаб- 
ный проект, экшн-АР@ Зпеп Мие для 
Огеатсаз, и трудится над его продолже- 
НИЯМИ. 


6. Арни Кац (Агиге Ка) 
Первопроходец в области игровой журна- 
листики. Каци его друг Билл "Игровой док- 


виртуальные радости 


тор" Кункель в 1978 году стали первыми, 
кто на регулярной основе публиковал от- 
зывы об играх в общегосударственном из- 
дании, журнале Мюео. В 1981 он стал со- 
издателем первого американского журна- 
ла, целиком посвященного видеоиграм, 
оригинально названного Ущео Сатез. К 
1990 году Кац ушел из бизнеса, лишь пару 
лет назад предприняв достаточно жалкую 
попытку запустить журнал Еестопю 
Сатез. Но ЕС, продукт восьмидесятых, вся 
редколлегия которого состояла из людей 
за сорок, не нашел отклика у геймеров де- 
вяностых, после чего "эволюционировал" в 
равной степени плохой журнал Ризюп, и 
был вскоре поглощен едепЕ батег. Так 
свет увидело, как подметил щедрый на 
эпитеты Зак Местон, "самое глупое и неак- 
туальное игровое издание десятилетия”, 
иеГоепЕ Сатег Ризюп. 


Один из книжных трудов Арни Ка- 
ца 


7. Трип Хокинс (Тр ыы 
Еще будучи простым со- 
трудником Арре Сот- 
рщег, Трип уговорил 
Джоэля Биллингса пи- 
сать свои игры не под 
Мойи&аг (который вско- 
ре не выдержал конку- 
ренции), а под Арре 1. У Хокинса опреде- 
ленно было чутье. Основав Еестогс Ап5, 
компанию нового типа, он правильно пред- 
положил, что игровая индустрия будет раз- 
виваться сродни звукозаписывающей, 
только звездами станут не исполнители, а 
программисты и художники. Он был прав, 
говоря об исключительных качествах 
Соттобоге Ата как игровой машины, но 
все-таки ошибся, рассчитывая ее место на 
рынке. Он снова был прав, предсказывая 
светлое будущее формату СО-ВОМ, но 
опередил время, выпуская свою приставку 
300 — по тем временам слишком дорого- 
стоящее ($700} удовольствие для боль- 
шинства геймеров. Хокинса часто называ- 
ют самым известным пророком и 

мира, ведь его главному предсказанию — о 
том, что компьютерная развлекательная 


расе Ваше 


Платформа: Огеатса$, 
Жанр: ВНуит-Базей Агсаде, 
Разработчик: $еда, 
Издатель: Зеда. 


Зеда Огеатсаз! на мировом рынке сейчас 
держится на подборке произведений с 
маркировочкой "ХИТ" от собственно Зеда, 
да и еще помогают неплохие добавления 
от сторонних компаний (Везцет Ем: Соде 
\егогкса, Оеад ог Авуе 2, Зо4 Сайиг). Та- 
кое положение было свойственно сего- 
вским приставкам испокон веков, хотя бы 
взять тот же самый революционный Зопс 
для Медагме да \Мпиа Рюег, Мица Сор, 
Ман для Зафигл. Дримкаст же лавирует с 
помощью её $! Радю (её Сипд Вадю), 
Зопс Адметиге, Зиептие, Зрасе Спаппе! 
5, Затба де Атюо. Этот список и подвел 
нас к теме сегодняшней статьи. Послед- 
ние две игры порождены в жанре музы- 
кальном, что сейчас становится не таким 
ух и редким событием — почти на всех 
платформах можно узреть эту заморскую 
диковинку (прошу прощения, я “Остров 
Русь” перечитал). Первая, которую мы и 
рассмотрим, из вышеназванных игр явля- 
ется симулятором косморепортера, вто- 
рая — танцев с маракасами... Позволю се- 
бе заметить, что данные мини-анонсы на- 


водят на мысль о безудержной, топорща- 
щейся, как у Страшилы из Волшебника 
Изумрудного Города, фантазии разработ- 
чиков.:) На деле все намного проще — к 
подобным "топорщащимся” играм быстро 
привыкаешь благодаря умелой проработ- 
ке игрового процесса. Правда, на этот раз 
геймплей все-таки оказался немного 
сложноват... 

Мало того, что с самого начала вообще 
ничего не понятно, несмотря на вялые реп- 
лики ассистента, так еще и не ассоцииру- 
ется как-то телерепортаж с симпатичными 
инопланетянами, танцами и перестрелкой. 
Позднее все становится более-менее яс- 
но, и даже начинаешь понемногу входить в 
раж. Весь игровой процесс Пятого Космо- 
канала сводится к копированию движений 
инопланетян или стрельбе по ним под 
ритм музыки. На всеобщее удивление; 
пришельцы оказались грамотными и даже 
знают английский язык (в некоторых реги- 
онах видели и японоговорящих), правда, в 
количестве всего пяти слов: Ир, Бомл, 
НРоНЕ, ей, Эвоо. Видимо, большего им 
для покорения Земли и не надо. Но вся их 
беда оказалась в том, что они слишком уж 
болтливы, а потому вынуждены озвучивать 
каждое свое действие, что, несомненно, на 
руку главной героине игры (да и Вам тоже) 


Улале. Таким образом, если по левому 
борту выскакивает инопланетянин и ис- 
тошно орет "Еей”, то и действия должны 


быть соответствующими: повернуться на- 
лево и выстрелить. Но не все совсем так 
просто. Это вам не шутер, а музыкальная 
игра, поэтому и делается все под музыку. 
Допустим, началась сцена с "битвой". Вна- 
чале ход делает противник, совершая все 
действия ритмично, под музыку, затем за- 
горается специальный индикатор, фраг- 
мент саунда проигрывается вновь и необ- 
ходимо повторить те же самые движения в 
те же промежутки времени. Звучит просто, 
авот сделать... Джойстиков-то у иноплане- 
тян нет, им легче. 

Сюжета особого нет, хотя существует 
видеоролик, гласящий о том, как десять 
лет назад в космосе нашли девочку, впос- 


ледствии ставшую косморепортером ка- 
нала 5. Когда она повзрослела, ей дове- 
рили пульт орбитальной станции, и в тот 
же миг на планету налали милые и безо- 
бидные инопланетяне (мой брат по этому 
поводу искренне удивлялся — зачем же в 
них стрелять? Никому ничего не делают, 
танцуют и ладно...). Каким образом ей в 
голову пришла идея сделать репортаж и 
заодно освободить всех пленных, одному 
начальству известно. Зато метод заслужи- 
вает отдельной похвалы. После спасения 
люди присоединяются к Вашей веселой 
компании, а если подсчитать общее коли- 
чество узников в локации, то нетрудно бу- 
дет представить удивление босса уровня, 
когда к нему приближается пританцовыва- 
ющая толпа пассажиров во главе с Ула- 
лой. Разумеется, прочие каналы тоже за- 
интересованы в телесъемках (ну... опцио- 
нально пленных освободить), что и будет 
проявляться в их попытках отвоевать мес- 
то возле пришельцев. 

Музыка построена весьма и весьма ин- 
тересным образом. С одной стороны, зву- 
чит полноценная независимая компози- 
ция, с другой — во время ухудшения ре- 
зультатов (количества настреляных при- 
шельцев) музыку начинает жевать, и аран- 
жировка меняется. Последнее возможно и 


при добавлении в команду какого-нибудь 
музыканта, скажем, гитариста или саксо- 
фониста. Саундтрэк красивый, чего, впро- 
чем, и можно было ожидать от подобной 
игры. О звуке сказать больше нечего — 
все на достойном уровне, радует соответ- 
ствие аккордов, взимаемых неизвестным 
композитором, и действий, происходящих 
на экране. 


Самая подозрительная часть в пират- 
ской версии — графика. Будучи игрой 
энергоемкой, Зрасе Сваппе! 5 вольготно 
разместилась на всем пространстве 
дримкастовского диска. Лицензионного. 
Нетрудно сообразить, что для вмещения 
мегабайтов на обычный СО рипперам при- 
шлось что-то вырезать. Далее еще инте- 
реснее. Равно как и музыка, видеоролики 
вмонтированы в сам процесс игры. Иными 


индустрия станет вторым Голливудом — 
похоже, суждено сбыться. 


8. Кэндзи Эно (Кепй Ето) 

Поистине уникальная 
фигура: игровой дизай- 
нер, умудрившийся со- 
здать из себя самого 
настоящего поп-идола. 
Хотя список работ Эно и 
возглавляемой им не- 
большой студии МАВР не так уж велик (он 
состоит из двух знаменитых триллеров: 0 и 
Епегпу Сего), этот длинноволосый великан 
с завидной регулярностью появляется в 
эфирах японского телевидения и радио, 
рекламируя, среди всего прочего, свои 
способности пиониста. Где бы Эно ни по- 
являлся, его мгновенно начинают штурмо- 
вать толпы восторженных фэнов, готовых 
идти на все, лишь бы пообщаться со сво- 
им кумиром. Другое дело, что слава Эно 
заслуженная, ведь не каждый в наше вре- 
мя может удачно совмещать способности 
художника, программиста, композитора, и 
при этом выпускать неплохие игры. 


3. Алексей Пажитнов 
Московский математик 
всегда интересовался 
настольными играми и 
ребусами. Основой для 
созданного Пажитно- 
вым в 1984 году Тетриса 
у "Укила игра пенто- РА: 

\ставившая задачей правильно рас- 
положить в коробке геометрические фигу- 
ры. Коробка превратилась в стакан, игра 
перенеслась на экран, остальное — досто- 
яние истории. Хотя Тетрис разошелся ти- 
ражом в 40 миллионов копий, его изобре- 
татель в свое время не получил за это ни 
копейки: советское законодательство не 
поощряло подобного рода заработки. 
Впоследствии издателем таких творений 
Пажитнова, как Расез, \М/еМиз, Кпюм 
Моуез и На, стала компания Эреснит 
НоюБуе. Некоторое время назад Алексей 
Пажитнов создал набор головоломок 
Ригае Сойесвоп по заказу Мегозой. 


10. Нобуо Уемацу (Мовио Метан). 


Пятнадцать лет назад 
молодой парень; осво- 
ивший пианино в возра- 
сте 12-ти и мечтавший 
стать новым Элтоном 
Джоном, зарабатывал 
на жизнь, сочиняя музы- 
ку для телереклам и нанимаясь временным 
клавишником в малоизвестные "гаражные" 


группы. Теперь Нобуо Уемацу один из са- 
мых известных игровых композиторов, ра- 
ботающий в самой ЗацагезоН. Именно он 
— бессменный автор музыки к сериалам 
Апа! Ращазу и Вотапсто Зада. Вместе с 
Ясунори Мицудой он создал потрясающий 


саундтрек к одной из лучших ЗМЕ$-овских 


ролевых игр, СИгопо Тиддег. Мелодии, на- 
писанные Уемацу, изданы отдельными 
альбомами, существует множество их вер- 


сий — от симфонических обработок до 


танцевальных ремиксов. Музыка из Нипа! 
Ратазу М! стала первым и последним иг- 
ровым саундтреком, попавшим в обще- 


японский музыкальный хит-парад за всю 


его историю, и продержавшаяся там боль- 
ше месяца. 


11. Масаюки Уемура 

(Мазауша бетига) ., 
С детства будучи на “ты” с разнообразным 
электронным оборудованием, этот испол- 
нительный японец`в середине семидеся- 
тых легко получил работу в Зваф, а затем 
перешел в №тепео. Именно он разрабо- 
тал восьмибитную приставку Раптсоп (М№Е$ 
в США и Европе). До Ратюот игровые 
пристаки проектировались инженерами- 
создателями офисной техники, и результа- 
ты обычно были далекими от потрясаю- 
щих. Уемура, понимая, что стандартный 
процессор 6502 СРУ не сможет хорошо 
работать с графикой, добавил еще один 
чип, РРУ (Реге Ргосеззта Цпй). Завер- 


шенная Рагсот смогла воспроизводить 


больше цветов и обладала намного боль- 


шим объемом оперативной памяти, чем 


другие приставки на рынке (Аап 7800, 


ме] мюг). Это, плюс сотни качественных 


игр, сделали Ратюот (№5) самой удач- 
ной приставкой в истории. Но Масаюки Уе- 
мура не остановился на добтигнутом, и в 
1991 публика увидёла его новую разработ- 


ку, 16-битную Зирег Еатюот (Зирег 


Миеп0о), работа над которой велась еще 
до выпуска "Сегой" в 1989 году Медайтуе. 
Самым заметным отличием ЗМЕЗ от МВ 
стал режим Моде 7, позволяющий вращать 
и масштабировать объекты. ”16-битная 
война” завершилась в пользу ЭМЕЗ, на ко- 
торой вышли Сигопо Тйодег и Вопкеу Копд 
Соипну, в то время как "Сега” не могла 
предложить почти ничего стоящего. В раз- 
работке М№тепбо 64 Уемура участия не 
принимал. 
Продолжение следует 
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словами, все действие происходит, когда 
на заднем плане текут Сб-вставки (кроме 
моментов самих “битв”, там бэкграунд 
статичен). Выход пираты нашли легко, 
втиснув в 700-мегабайтный диск ухудшен- 
ные по качеству ролики. Ужасно, но это не 
самый страшный рип, который познало 
человечество. Остальное сохранено, на- 
сколько я знаю, в девственно чистом виде. 
Собственно, графика всего из двух компо- 
нентов и состоит: фон и модели участни- 
ков игры. В самом начале игры, когда Ула- 
ла величественно начинает свой поход за 
славой канала, камера висит довольно 
близко к героине и можно заметить, что 
используется технология ЭЮп, когда на ЗО 
"скелет” надевается °кожа”, то есть без 
традиционного использования огромной 
кучи полигонов, стыкующихся в какой-то 
определенной точке пространства и при 
движении иногда глючащих. Качество де- 
тализации просто замечательное, спасен- 
ные люди, правда, немножко бедны текс- 
турами, но смотреть можно. Главная геро- 
иня игры и ее соперники внешне вызьыва- 
ют симпатию, что немаловажно. В плане 
графики еще интересно иное: тот факт, 
что разработчики оставили без должного 
внимания изучение геймером изображе- 
ния Улалы в натуральную величину... Ка- 


мера во время битвы парит где-то около 
клаудов, хотя первоначальное вступление 
в уровень доказывает, что главная герои- 
ня детального, приближенного рассмотре- 
ния не боится. За сим о визуальной части 
Зрасе Сваппе! 5 говорить окончим, но до- 
бавлю, что все видеофрагменты можно 
просмотреть на компьютере (пиратская 
версия, конечно). 

Подведу итог. Играть в игру интересно, 
музыка не разочаровала, но немного за- 
вышенная сложность дает о себе знать — 
каждый из четырех больших уровней при- 
ходится начинать сначала в случае неуда- 
чи. Терпение и только терпение... 


Отеда 
отеда_дгадопОФтайги. сот 
Вр: /Имлиии. ризтаук!. пей/ 


ый)... А если девушка надоела 
ва, из Е М-да, какой- 


инопланетян каждый из нас ви- 
Ь ли не ежедневно, в оружии мы 
ся получше дедушки Калашни- 
те, он сможет сравнить ТТХ 


ЛИСЬ ТОЛЬКО 
Совсем н 
То КИ, © 


- готам красивых 


ВЫМ ДВИЖКОМ. 
да, так что исп 


Оуке: Тпе Моме так и 
"а хорошо бы сделать 
ена с плачущим Дюком 
‚как Шваринеггер учился 
о потрясающе. 

в: в далеком будущем на 
инопланетяне. Всех мужчин 
ли, а женщин забрали в 
м забрали не для того, чтобы 
скажем, употреблять в пищу, 
нужны для того, чтобы выводить 
ую расу (м-да, и сюда феминист- 
икли: Если уж выводить идеальную 
9 только из мужчин. Однако не- 
евушки (Вабез, т.е. малышки) 
за военные базы и организовали 
е (ВА, пе ВаБез 
роблема только в том, что 


Дюка. В этот момент отряд врага. ворвал: 
ся на базу, поглазел на п И ОЗ 


внутрь. 


Ав это время Дюк впервые ремд рт , 


нуться по-крупному, зашел в ближайший 
клуб поколбаситься под забойную музыку 
с парой-тройкой поклонниц. Сидит за сто- 
ликом, задумчиво вертит в ручище бокал с 
вином... идиллия. И тут вылезает первый 
свиномент. Наверное, его намерения бы- 
ли самыми дружелюбными, но Дюк-то 
всегда сначала стреляет, а потом дума- 
ет... если думает, конечно. Троих коллег 
тата постигла та же участь, вот толь- 


я атмосфера игры, дизайн уровней) 
‘оть Ваюег (хотя по сравнению с Тте 


`То КИ прыгуче-ползательная часть не- 


сколько упрощена). Изначально доступно 
несколько видов оружия, еще парочка до- 
бавляется почти сразу. Пистолет, винтов- 
ка, шотган, нечто лазерное... и ничего 
действительно оригинального и запоми- 
нающегося. Оружие просто не рассчитано 
на жесткий ЗОАсвоп из видеоролика. Вра- 
ги редко бродят кучами, замечают вас да- 
леко не сразу. И, что важно, здесь нельзя 
нормально прицеливаться. Вместо этого 
нужно нажать соответствующую кнопочку 
и ждать, пока Дюк сам наведет пушку на 


функций вызывается через меню, поэтому 
и игра -получилась спокойная и размерен- 
ная, Мнезв-голову, кстати, пришла гени- 
альная идея; а почёму бы и ходьбу/стрель- 
ти в меню? Получился бы 


Дизайн. уровней" ‘неплох. Это не мрач- 
ные квейковские- якобы трехмерные уров 
ни, но ине веселые г е городские 
. заимствованы 
‘неможет не радовать. Для 
ЗпдеРвуег Это именно то, что нужно. 
Элементь! Тото Ааюег сводятся к полза- 
Нию-по всяческим лестницам, плаванию и 
‘спортивному ориентированию. Жить мож- 
НО. 

А как обстоит дело с мультиплейером? 
Геймерам предлагается 6 уровней для 
дюкматча, несколько моделей Дюка и три 
варианта 5рЁ-зсгееп (вертикальный, го- 
ризонтальный и диагональный). Между 
прочим, именно диагональный наиболее 
удобен (см. скриншоты). Естественно, 
можно настроить время, максимальное 


зора |. В ость подглядывания за 
противником. Уровни для дюкма?ча сдела- 


и сама игра понравится; 


мтеп@риаук 
Вр: //Имлилм. ризфау Е: 


т На 


и требования: РИ; 64.МЬ, 
ЗР-ассе!, -Рекомендуется:. РИ, 


128 МБ, очень- орощии. к Вы 
а `_ © звать’это местб”в качестве своего союз-*” также можно кидать. И вонзаться оно ке 


рый Камень, ‘на. ‘охране Которого > 
стоят самые отъявленные- в хорошем. 


у Локи 
- остальных богов, ‘устроив ^^ 
и Что ны НР „По- 


„нашего побдА как ‘кость а горла: 
"Но в любойкости. есть Слабое место, "И: 
* Локи. не составило, “особого труда ‘при- 


Ника? «Данывйй союзник. „принял самое ак- 


” тивное участие в, затоплении ВИКИНГОВОЙ 


Жи, ‚вфакие игры, играешь — ия скажу, кто „` 
ты”. И ведь трудно не согласиться, потому: 


* ладьи со"всей командой -на.борту. Среди 
выживших никто замечен не был, в связи, 


тов ‚Квейкитраютжвакеры»в Анрыл == анг” с чем судьба, идущая-на пбводу-у Одина, * 


рылеры, а 3 В.0бе сразу — только-Рай Юлий. 


(Цезарь, известный своей склонностью дез. 


рать несколько-дёл одновременно. Вот 
например, на. моей тачке, еели запустить 
[* сразуитоито, все будет. неимоверно тор-^ 

МОЗИТЬ. Е ООВ, 


__ это вы, а,вь»- это Рагнар. 


решила воскресить молодого, Рагнара Яр- 
"ловина степерь уже покойным отцом. Ни- 
кто не любит: покойных ОТЦОВ. И наш Рар- 
наре стал исключением. Как любой нор- 
мальный_ викинг, он’ туг’же. решил. ото-. 
мстить всем сразу исразу за все. Тем бо- 


и лее, представилея такой подходящий слу- 


чай. Ну’а, ‚лепервя знакомвтесь;: „Рагнар- == 


Не могугумолчать — мне нравйтся, эта. * 
‚_ игрушка, чертовски,нравится. И по бара: г 
“бану, чего обещали разработчики. ‘или че- 
не обещали. В’итоге ‚Руна получила та- 


„куриные ножки’И;тлавное; ящериц, . 
Видно, есть -свои Головы в Нтал 


ственным; что умереть в длительном ине” 
< равном. боюс врагами бывает даже про: 
сто приятно. Как же: Здорово, Мной раз по- 


’обрубать-крабу Его мерзкие-клейни, за- 


пнать в сортир и там ужеекончательно за... 


СКОЛЬКО Рнилых. бошек толпе Адких зом. 
бей; потом эти ббшки поднять и закинуть 
куда подальше:”Что характерно, оружие 


‘дет- ‘только в деревянную поверхность, . 
Другое ‘дело, что кидается оружие пб 
‘умоланию буквой "О"; в то время как-в 
ВС2-под этой буквой спрятано быстрое 


к как и с устула на уступ ой 


"шириной в’ сотню метров; используя для — 
„ Этого порывы ветра. Аведь если бы я слу-— > 
^ чайно нё заметил, что: снежинки: "падают. = 


то вертикально ВНИЗ, ТО-ИХ ‘сносит куда то. 
вб0 такине было ‘бы меня дальше. - 


‚Прантяроеать + вам победу. над. лы" 
боссом. А все потому; что ‘по дороге к не-. я 
мунадо будет положить немерянные.тол- _ 


пыекрутых и очень крутых монстров. И все 
> Это минимумом ‘пищи и других омолажи- 
вателей организма. А ‘заканчивается игра 


странно. Мы: типа уже радуемся, что’ски-. 
нули в подозрительного вида жидкость _ 
` сохранение. Именно. по-этойзиричине"я ч главного предателя, когда он.вАВУЕ-ВыЛА?-. 


далеко не раз выбрасывал свой МЕЧ ТОВ ==” 


пропасть, то в„Лаву, подразумевая под 
этим желание сохраниться, Если.у-вас-в 
руках щит, тоего можно выставить, нажав 
„ правую кнопкумыши:-С другой’ стороны, 
” эта. способность практически. не. исполь- 
зуетбя. Гораздо эффективнее просто бить 
вражину в`его’наглую морду’и тут же 10" 


г _ ворачиваться кнему своим щитом. Любой 


* щит имеет предел. прочности, а потому 

нередко разлетается на кусочки. * 
Еще один важный момент = это наяи- 

“чие у Нашего викинга индикатора озвере- 


они "решаются внимательным изучением, я _ таков. Наверное. 
= >= местности с последующим испольЗовани-* 
ем-себя“в качестве ая Лары 


ре Хобгоблин, 


= — САИМАМАбосьвм. снтеа: 


кой геймплей, которым мало кто Может. > лости, который растет непосредственно в 
 Пожвастать, На Мой ты Это лучшее, "ТО моментнанесения успешных ударов;а по- 
томмедленно тает: Стоит эвому индикато- 

„НО красивая, Руна все же большей частью” ру заполниться-до предела, как.в гяазах 
‘очень темная ‚и мрачная игрушка, что не. Рагнара загораются красные`огоньки и он 
Зиться, на общейчиветовой = ‘превращается в настоящего берсерка, 


‚а потому зовущихся просто — о г 
же А ча стран-_ 


‘ервое Слово, чем второе, ‚Убирает дан" 
& ный ‚вирус: ‚всерьез и-надолго»8-пб бт : 


ри ‘Достигается данное состояние нетак 


м что ваш непокорный ‚слуга (в _ рами, столетнимиееснами и редкими кря--_ ужичасто, но имеет ‘непреходящую цен“. 


ле я} пал первой жертвой. ‚этого. 
о ертоносйого грибка. ‘Инфекция: ‚проник 


„ жистыми деревдами.. Йо- -моему, демки 


“для ‘Джифореов! Не так красивы как дереЁ+. - 


ность в Критические моменты. Кроме всег 
го прочего, наш герой можёт накапливать 


в мою Толову через | СО-ВОМ, „Очевид- 
Но», единственным - «способом. излечения 


ня Рагнара. И „все’это ОТашный "движок, =>, с ПОМОЩЬЮ специальных камешков такна- 
пере и ‘доработанный. Не-без багов, ко-  зываемую руннуо силу, которую затемис: 
„нечно, Тот’же огонь дотягивает разве что. = пользовать для заклинания оружия, по 


Е является, полное переформатирование , 
ого мозга через-удар тяжелым ту- ‚до „четверки-из.пязи. Но, „блин, покажите 

Зым предметом. Осталась только одна ‘мне ‚где-нибудь ее, такое Небо! Таких 
ь > проблема уговорить меня на. столь ра- „азжптИЦ, Парящих, выеско`в- облакам Такие 
р ] >» Морские-пучины с мерно, плавающими в 
нихтелами погибших викингов иесветящи: 

ин ге пол“, "мися-медузками, под музыку, от Которой . 

Ни мою у] дона ‚именнб, распро- =- просто. вяющит! И это еще далеко не все. 
ить споры данного. болевавия: да-*»”бкелетная анимацияртак это) ‘действитель: , 

за пр своего’‘ареала обитания. — носкелетная анимация. Движений! вродеи_ 


«илуке на каждый вид, Зак что убивать всех ^ 
можно абсолютно разными способами, [98 
зависимости. от оон т . 
> НОВОК геймера: Пе - 

Если же. вы имеете. Счастье обладать 
звуковой картой с поддержкой ЕАХ ‚ИЛИ. 
АЗО, то сможете. насладиться звуком, за 
„Который можно дать 6 пб’З-балльной 
ле . До сих пор ни В одной ие ал 


Издатель/ Разработчик: АСНУ 
Жанр: 'ВРб 


клят в. Аду, ‘друбй’— благобловлен в Небесах, Этим 
мечом уже сражались троерыцарей без страха и У: 
река и побеждали зло, и каждый. изених пал жертвой 
собственного меча, такое вот это оружие». Где теперь 
Этот меч — не знает никто, Но найти его-надо быстро, 
иначе” "будет поздно. ‘ак что придется вам. собрать 
компанию из 6 разнообразных героев-и отправиться 
яа поиски меча... 


ревне Маеа. Зайдя в гостиницу, вы получаете ВОЗМОЖ 
ность создать партию героев, ‘сразу всех шестерых (ну, 
ДЛЯ маньяков-олевиков можно и меньше, ясам виден, 
как МИеведгу -7 проходили двумя героями. 3, ък.никако- 


дет И ВО тугуже становятся ВИДНЫ торчащие: 3-32 г 
пис “уши” Мйгаггу, рас героев необычно много, кроме 
традиционных: ‘людей, эльфов, дварфов.и гномов есть. 
миниатюрные Ро, слонообразные Олириаах, тигрооб- 


ож параметрам ‚ Кроме того, 
уникальное видовое качество. Люди, например, вроже 
денные лидеры, эльфы получают больше. опыта, чем 
все реле, тигролюди видят в темноте, а крысолю- _ 
ы, найдя клад, отколать- больше денег и 
ценных редметов, ‘чем воры любой друг й расы: Ге- 
рой любой р расы может получить любую профессию, но 
некоторым проще, уних параметры более подходящие: 
Кстати, \АИгагдь&\Магогз — единственная игра, в кото- 


рой разница. ид героем — мужчиной и женщиной — *: 


‚ женщины более ловкие и харизматичные. 
Кроме того, есть профессия Валькирия, которую смо- 


Е] ат. ‘профессий предлагается всего четыре; 
Е ор. Разнообразие начнется 
позже. Вполне’в духе Улзагогу, у героев появится воз- 
МОЖНОСТЬ СТАТЬ паладином, самураем,- ‘варваром, вор: 
локом, бардом, ниндзей, боевым монахом {без оружия 
и брони дерется лучше, чем © мечом и-в, доспехах), 
рейнджером... Причем не, очень-то-и важно, кем был 
герой до 9-й и так, маг может стать. са-_ 


мураем, и ворлоком, и бардом, а паладин выйдет и 


„>. ВОТ ТОЛЬКО "ЭТО чуть хуже 


“спец. магазин Де торгуют особыми магическими 


`Мпе (не вино, а лоза}, Зри, Мооп, Бепд. В каждой сфе- 


жет получить только женщина. “Сможет” это потому, ь 


кт 
МИ ‚ ПОЛОДЬ АИ 


Е 


пех 


оны смапуческими (чаще всего лечебными} жЖидкос- 
% Е ы 


священника, и из воина... Аестьеще профессии (в тер- 
МИН — роли) "третьего поколения" — валькирия, 
ассасий; Дзен-мастер. Герой характеризуется такими 
— 4 ментальных параметра, 4 
физических умения (5415) — их количество и` виды 
очень зависят. от ее героя; особенности ({гайз} 


же самое характерное для 
Мгатору {ра дя любой» хорошей игры вообще}, очень 
Е предмет характеризуется 
множеством параметров, Таких как вес, прочность, спо- 
собность защищать. от различных воздействий (это для 
доспехов), и так далее. И-все:это очень красиво нари- 
совано, что тоже очень приятно. * 
х лучив-за Убийство врагов 
-{и За выполненные квесты) определенное количество. 
Готьть, ©н получает новый уровень. прадиционный для. 

жанра’ ёхрейепсе !еме), сколькозто. оХИЗУПОинтОВ ^— 
СкОЛЬКО-ТО ПОИНТОВ ДЛЯ увеличения метров: СкоЛЬ- 
ко-то для развичия скиллов (чем дальше, тем больше: 
но и скиллы развиваются медленнее: от первого до 
второго уровня скилла 2 шага, а от 9 до десятого 
больше десятка, кажется...), а для способных колдв- 


ти боответотвует эк (например, еслизвоин зареботаиа 8 
"ГИЛЬДИИ: {га Васкотин — кузнец, то потом у него появ- 
ляется $ Рогов, который и определяет численно, на 
колЬкО. хорошо Этот воин кует, то есть чинит ОрУЖиеМ = 


поинтов развития м жасно не хватает, волей- неволей, 
приходится специализироваться на каком-то © 
ленном оружии, какой-то одной школе магии... Так 
все герои, даже одной расы и профессии, в итоге. вы: 
глядят по-разному. мы 
Достаточно оригинально в игре выполнен бой. Авто- 
ры игры назвали этот режим. Типе-Рвазеч, и он доста- 
точно похож на то, что было в \Игагагу. В обычное вре-. 
мя все действия протекают в реальном времени, эдНо- 
еосвременно, но когда враг (или герой) нанобит первый 
р, то все изменяется — все дейст не-: 


дии,иу него улучшается доступ к тренерам. ГИЛЬДИИ, 
именно таким образом, ри Получают новые: особен- 


предметами: специальным оружиемиособыми. доспе- 
хами, волнебными книгами и кольцами. Гильдии же 
занимаются сменой профессий — герой дояжен! :за- 
ВЗНОС, ВЫПОЛНИТЬ квест и тогда он получ з 
новую профессию. АХ ‘да, ‘еще надо соответствовать по 
параметрам. ‚у: каждой. профессии Свой требования, 
так что надо думать и"вланировать, как`развиваться. 
Квесты бывают разные: варвар, например, ‘должен 
собственноручно Убить. двадцать противников, монах 
— двое суток обходиться без оружия й доспехов, палае 
Дин должен найти алтарь и помолиться... А вот, потом 
‘происходит кое-что оригинальное: если, например, 
воин 5-го Уровня. стал паладином, его счетчик опыта 


`Жельм ным м мечом. “Внешне это Вытлядит как го- 
с необычной системой рассчета, 


_ Оригинально и довольно удобно. После 60я трупы" 
` исчезают почти сразу, а трофеи некоторое время ле- 
жат на земле, так чт их можно собрать {или не соби- 
рать — "и зачем мне это ржавое оружие, которым дра- 
лись скелеты? все равно ему грош нена..”}. 
Игра выглядит достаточно красиво, сменяются день 
чй ночь, есть даже сумерки и рассвет, в подземельях у 
светильника куда светлее, чем в дальнем углу, Ск8ОЗ 
поверхность воды видны рыбы... 
Правда; в игре есть своя {и немалая) > 'ложка ДВяя’.. 
‘на каждый й уровень он ‘полувет ‘только Интерфейс достаточн дрбен. Графика местами от- 
Один ЖИТ-ПОИНТ (тогда как ‘будучи воином получал по кровенно. картонная. А вот особенность, которой очень 
десятку),. ТОЛЬКО один’ ПОИНТ увеличения параметров трудно найти объяснение, —в игре нет пояснений, что. 
(вместо, трех-четырех „вокане дерастет-до 5-го уров = делают заклинания и что даютумения. Это все-описа- 
ня. А потом уже’ развивается свободно. Мне, честно — но в тексте, приложенном к игре; но почему нетв са- 
Говоря, эта метода кажется подозрительно похожей на ‚мой игре? Не успели?. Забыли? Странно. и хуло не- 
правила развития» да-оавз — ‹тероев из симемы удобно. 
АО. — Играт ‘временами глючит и „вылетает; оби рушит.. 
_И еще одна ‘особенность у системы. ‚профессий в  сяпри нажатий АЕТАВ (а ведь иногда приходится...) ==. 
безо атог дороги героев постеленно сходят=» и тогда надо перезапускать игру. р 
ся, терои получают похожие умения. Если вначале сле- Разговоры. © МРС реализованы достаточно ‚неудоб- 
‚ТОЛЬКО вор, то потом варвар, й. 
т бард — активно колдующие, . 
самые "магообразные" роли — куда свободнее в выбо- 
ре доспехов и оружия, чем маг, заклинания получают и 
рейджер, и ниндзя, и самурай... Магия является Неотъ- 
емлемой частью всякой (ну почти ВСЯКОЙ} ВАРб-игры. В 
Уса в 10г5 магия красивая, разнообразная и ее 
много. Все заклинания поделены на сферы: бил, Золе, 


зысказал собеседник, при этом, зачастую, приходится 
по 3-4 раза выслушивать примерно одну и туже фра: 
зу, просто несколько слов завязаны на неё, Разговоры 
длятся. долго, но необходимо перепробовать все воЗ-. 
можные словара то что-нибудь не произойдёт: я один 
раз чуть © ума не ‘сошел, уговаривая шамана ‘жаболю- 
дей пропустить меня к их храму, перепробовал вв, что 
мог... и оказалась, что я..„ забыл представиться! Надо 
было представиться не только-часовому на входе, но и 
самому шаману, только после этого он открыл проход. 
Смех и грех, сколько нервов и времени потратил.:. 

Но, честно говоря, играть стоит! Сложный, интерес- 
ный сюжет, достаточно красивая графика и умёсяный 
звук, с большим количеством речи... Вобщем, мне 
МИгагд58\/Матогз понравилась, даже-очены! А то; что в 
игре есть некоторые недоработки и баги, зак это быва- 
ет, вы мне назовите хоть одну игру 6е3 оных. 


ре свои, особенные, не пересекающиеся заклинания: 
Эип-- огонь, свет, защита от огня; Зри — разнообраз- 
ныел я, благославления, борьба с андедами; Мпе 
яды, болезни, лечение от них ит.д. по 7 уровней на 
сферу, Но 2-3 заклинания на уровень. Заклинания дей- 
ствительно разнообразные: в каждой сфере свой стиль 
нападения и защиты, все это по-разному (и довольно 
Красиво) прорисовано. И еще, у героя есть свой запас 
маны для каждой сферы, так что, исчерпав в бою запас 
солнечного огня, можно перейти на электричество 
сферы Золе. 

Вигре есть скроллы, одноразовые заклинания, кото- 
рые могут использовать все герои, а не только колду- 
ны, есть порошки с магическими свойствами, есть фла- 
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виртуальные у 


МИ ати т МИ 


кончив кампанию по борьбе с желтой лихо- 
радкой. Подойдите к фонтану — в случае 


щих путешествовать в нужное Вам место 
исключительно раз в неделю. По Том Ройа| 
достижимы квадраты ОМ, — Амаг, удачи получите несколько скилл-пойнтов. В 
Намепзпоге, Зпадомерие, Недра, Вауаде | №8 храме у входа сидит в темноте рыцарь 5-го 
Воапипо (после восстановления города ми- | №» - т ое уровня — возьмите его с собой. Кстати, при 
нотавров). - я | попытке войти в церковь в пошаговом ре- 
На остальных квадратах для быстрого жиме возникает сбой. Храм представляет 
доступа нужно ставить маяк Ллойда, так что собой ряд соединенных коридорами ком- 
продолжайте качать Ма {ег Мадю до 10 уров- нат. Боковое ответвление перед последним 
ня. После этого можно приступать к совер- залом приведет вас в лабиринт, в конце ко- 
шенствованию искусства Аг Мадс. торого в округлой комнате хранится книга 
Огадоп — на разных квадратах Вы може- Ргорнесу ое Зип, нужная для продвиже- 
те набрать до четырех драконов. Двое из ния вашего клерика в ранг РиезЕ ое Зип 
них — в Вамепзйоге и гопзапа Оезей — со- (ее спросят на квадрате Миттигиоод5). 
глашаются присоединиться к самой слабой Выйдя из церкви с другой стороны, Вы 
и непрокачанной партии сразу же. Это са- ны и лавки. Постарайтесь научить всех ге- | попадете на пристань, откуда ходят корабли 
мые сильные в игре бойцы. Они без устали роев в оружейной лавке искусству Вом, а | вРавеншор. 
летают по небу, таская на себе всех осталь- также купить им луки. Фонтан в центре го- Все действия на острове занимают около 
ных, и плюются огнем, нанося ущерб до 120 рода восстанавливает НИ-пойнты. Полезно | одного дня, а если поторопиться, то можно 
Вр, их доспехи (за отсутствием таковых) ни- — на юго-востоке города колодец ШисК+2 | отплыть уже 1-го января к вечеру (корабли 
когда не ломаются. Уних больше НИ- и зрей- постоянно. Поэтому, создавая начального | ходят до 6 часов). Путь занимает 4 дня. Не 
рой, чем у остальных членов партии. Кро- героя, спустите ему №шск до минимума. Не- | забудьте затариться фруктами из повозок. 
ме того, мой найденный в гопзапа Безей сколько глотков из колодца поднимут его до Позже вы вернетесь на ОМИ в поисках по- 
дракон 15 уровня быстро научился полезно- уровня 15. терянной книги КПе! (лежит на чердаке мно- 
му умению распознавать вещи ('депйу В хижинах вам дадут следующие квесты: | гоэтажного здания на острове на юге кар- 
Нет). Драконы регенерируют. Единствен- — Остановить желтую лихорадку. Для | ты), нужной для продвижения Месготап- 
ный обнаруженный недостаток — трудности этого надо посетить 6 хижин на двух не- | сега в Шсп. Рядом находятся ворота, веду- 
при борьбе с крысами. Струя пламени про- больших островках, куда вы попадете через | щие в плоскость Земли, а после образова- 
ходит поверху, не задевая зловредного гры- телепортеры, и раздать свитки Суге | ния альянса на одном из южных островов 
зуна. Оубеазе. Свитков дают 3. Недостающие най- | возникает пиратский аутпост, где стоит 
Другие классы персонажей, по моему дете в сундуках, разбросанных по местной | подводная лодка, которая доставит вас на 
мнению, не столь интересны и больших Сельве. Регну. 
преимуществ в ифе не дают. Рыцарь лихо — ВоНлах попросит найти его брата 
машет мечом и обучается искусству ремон- Ыйис Ме Топбие. Брат сидит в одной из Вамеппоге 
тировать доспехи {Вераг Нет), у него быва- этих же хижин. Приехав, бегите в купеческую гильдию (П- 
ет самая мощная броня — это плюсы. А ми- — Найти книгу РгорНесу оНПе Эпаке в за- | образное здание напротив пристани), по 
нусы — полное отсутствие какой-либо ма- брошенной церкви. Книга действительно | пути заглатывая бочки. Фонтан бесполе- 
гии, и из лука он стреляет так себе. Рога и там есть в одном из сундуков, спрятанных в | зен, но все равно попейте из него — иначе 
копыта минотавров совершенно не приспо- стене в коридорчике между залами. Стена | вернуться сюда по Том Ройа! не получит- 
соблены к ношению шлемов и сапог — в ре- мерцает красным, как светофор, такчто ми- | ся. Отдайте письмо и получите новое зада- 
зультате сильно страдает Атпог С/аз$, да и мо не пройдешь. ние — переговорить с главой контрабанди- 
магия у них слабенькая. Вампиры владеют 
мечом и могут превращаться в розовый ту- 
ман — но кому это надо? Еще есть тролли — 
выносливые, регенерируют, но с драконами 
даже рядом не поставишь. 


И снова мы, бесстрашные гей- 
меры, спасаем от катастрофы 
мир, поставленный на грань 
уничтожения бессовестным гла- 
вой Мем Мой Сотриёпо Ван 
Каннингемом. Действие происхо- 
дит на третьем материке той же 
планеты, что и в ММб и ММ?. 
Движок тот же самый. Мир сно- 
ва рассечен на квадраты, пере- 
мещение между которыми пеш- 
ком занимает 5 дней. Зато — 
новые классы героев, монстры, 
артефакты, оружие, пейзажи за- 
мечательной красоты (чего стоит 
только пасущееся на лесной по- 
ляне стадо единорогов} и, ко- 
нечно, новые приключения. 


шеупомянутых врагов и имеет обыкновение 
кончаться в самый неподходящий момент. 
Перед очередной авантюрой — адуетиге — 
кастите его последним. При дальнейшем 
использовании магии или столкновении с 
монстрами заклинание снимается. 

Ау — полет — Аг Мадс Мазег 1еме! — 
обеспечить вам эту полезную штуку может 
либо маг воздуха уровня мастер, либо при- 
гретый в партии мастер-дракон. 

Рагауге — парализовать — начальный 
уровень Шаг! Мадс. Весьма полезно при 
борьбе с сильными монстрами в тесных по- 
мещениях (например, в Рапе оЕЕай!). Рге 
Мадс потеряла свою убойную силу. Ме!еог 
Зномег падает от партии на определенном 
расстоянии, а потому в цель попадает очень 
редко. Еай! Мадк тоже не более полезна, 
чем всегда, то есть, достаточно бестолкова. 


В этой статье я хочу рассказать о том, как 
максимально быстро пройти игру, набрав 
наибольшее количество очков. Спешить 
стоит, поскольку количество очков обратно 
пропорционально затраченному времени. 

Основная идея — как можно быстрее ов- 
ладеть заклинаниями, делающими возмож- 
ным мгновенное перемещение между ква- 
дратами — Томт Ропа/ и Ноуд Веасоп. Мар- 
шрут прохождения: ОМИ — Вауепзпоге (учи- 
те № есготапсега умению Ехрей \ММае!г) — 
Амаг (купите книжку Том Ройа]) — гопзапд 
(гут сидит мастер воды и становится до- 
ступным заклинание Томм Ройа]. Далее 
возможны вариации. 


Другие замечания 

Герои бегают по стенам не хуже пауков. Бы- 
вает полезно, если нежелательно ходить по 
полу (например, пол — лава) или Вы ис- 
пользуете заклинание пмзЮу и Вам надо 
обойти кучку врагов. 

Всегда имейте при себе пару бутылок 
красных снадобий. Месготапсег — доволь- 
но хлипкая фигура, и бывает нужным под- 
держать в бою его хрупкое здоровье, ибо 
только он может вытащить всю партию из 
передряги и доставить на лечение и отдых. 
Голубые флаконы тоже не помешают. 

Итак, в путы! 


аноег У№юниа$ 151апи$ (ОМУ) 


Ваш свежеиспеченный бказывается 
около повозок с ящиками: В’пальмовой ро: 


ще рядом гремит бой, ящериць-вборигены 
И отпиратов. Не спешите вмеши: 


Оптимальный состав команды 

‹ Вотличие от ММб и ММУ, у вас только один 
герой, а в оставшиеся четыре слота вы под- 
бираете приглянувшихся Вам личностей из 
МС— ихвигре хватает. К сожалению, в от- 
личие от ММ6 и ММУ, бродящие по пейза- 
жу юестьяне потеряли свои специальные 
умения, а Вы — возможность их нанимать и 
благодаря этому лучше драться, торговать 
или быстрее перемещаться с квадрата на 
квадрат. 

В команде желательно иметь: 

С!ейс — лечит остальных — в церковь не 
набегаешься, а на некоторых квадратах (на- 
пример, Миптиглоо@$ и Мопзалд} ее просто 
инет. Кроме этого, научите его светлой ма- 
гии (НМ Мадс) до уровня Сгапдтачег 
(ЦОН Мадс учат на квадрате Миптиймоод5) 
— пусть кастит Вау о! Ме 00 и Пау о! 
Ргоесвоп — в конце игры Вам придется па- 
ру раз прогуляться босиком по горящей ла- 
ве. Воду Мадю достаточно знать на уровне 
Ехрей, а Зрий и Мпа — вообще как-нибудь. 

Багк Е! — единственный класс, владею- 

„} щий искусством Обати Ттар (обезвредить 
ловушку) на уроне Сгапатачег. Ставлю это 
умение на первое место, как более чем ак- 
туальное для сохранения ваших нервов. 


Немного о магии 
Самые полезные заклинания; 

Томлз Рой] — городской портал требует 
Мег Мадс Мазег 1еме!. Чтобы попасть по 
порталу в город, мало в нем просто побы- 
вать, обязательно попейте из фонтана в 
центре. Только на уровне гранд заклинание 
может действовать вблизи врагов. 

Цоуд Веасоп — маяк — Маю Мадс 
Саподачег, Расставьте маяки на квадратах, 
жен доступ по Томп Ройа, 
ставьте маякв местности, где вы ведете бо- 
евые действия. Тогда без потери времени 
вы сможете подлечиться в церкви и вер- 
нуться кмаяку назад, Правда, при использо- 
приема. в, идрарньей пещере [ 


Взрывающиеся сундуки по-прежнему будуг* ее ‚ощех | ы Г-Н гоННе ‚той же Це Ре ите’ в центре города око- 
наносить вашим т ура больше, ] : } а - : ` Е - ь 


Мау - = "невидимость _А. "Мас 

Мавег 1 еме!, Ебли Вызнастроены | 

столько решительно, чтобы прорубаться: че- 

рез все встречающиеся на вашем пути тол- - 

пы врагов, пользуйтесь! Но’Помните; закли- | 

нание накладывается только Вдали от Вы : 
#8 


з ® Вытреестьуже готовый МС 50 уровня-- | 
баип ВасКпоте, «которую. Вам предстоит 


де есть еще одна таверна: "год аа бий" 
гдевы сыгравте в.Агсотаде: Это первая из |. 
1 таверн, ‚которые Надо посетить для побе- - 


: льфийская боевая магия снимает 
о 100 прза раз: Коожалению, эль- 


редэтим зеЙитеважжиины но березу 23 : _ Продолжение. ва стр. 40 


Начало на стр. 9 
Быстро, по-походному, проглотив некро- 
мантом две валяющиеся подковы, садимся 
в повозку, едущую в АМаг. 

Через 2 дня— 8 января — вы в Амаге. 

Кроме того, на квадрате есть загадочное 
строение — гробница лорда Бринна. Клик- 
нув мышью по гробу, получите там флейту, 
которая служит пропуском в Мем \\№ 18 
Сотрийпа (квадрат Рале бемееп Р\пез}. 
Севернее гробницы для совсем уж непонят- 
ливых сидит оракул. На западе квадрата 
есть храм Еер {Мо, Ваа— ничего не вспоми- 
нается?), где лежит один из трех кусков тух- 
лого сыра, которые закажет для себя эк- 
зальтированная сыроварка из Амага. Рядом 
с храмом на горе второй бате-фонтан. Под 
горой — волчье логово. Там лежит решение 
другого квеста — Вопе о! Боот, которые 
объявлены в розыск в Эвабомрие. 


АЙмаг 
Попейте из фонтана, закусите парой под- 
ков, купите в находящейся на западе горо- 
да Еетета! Сий4 заклинания (для получе- 
ния нужного набора книг используйте тот же 
прием, что и в лавке). Вам нужны Маг 
Мак, Ру, Томп Ройаг (2 экземпляра), 
ЕпсвапЕ Нет, имзЮу, Цоуд Веасоп. Возь- 
мите квест по розыску Саип ВасКлоте, от- 
дайте письмо — и вас тут же пошлют в 
опзапа Оезей за рассказом о разлившем- 
ся там огненном озере, а заодно и за оче- 
видцем. Послать в ответ вы не можете, по- 
этому идите. Отметьтесь у пьедестала Оау 
о пе 0005 и трогайтесь в путь. В домиках 
за речкой из подручного материала вам 
сварят пузырек ШисК+50. В центре карты на 
острове очередной бате-фонтан. Поста- 
райтесь получить свои скилл-пойнты. В нор- 
ме ваш некромант к этому моменту должен 
быть готов съесть еще 2 подковы и поднять 
ЗК \Маег Мадю до 7-го уровня. Кроме того, 
запаситесь бутылками с красным и голубым 
зельями — лечиться в голевп.Оезей негде. 
Другие квесты на квадрате; 
— Перебить всех огров в-долине реки. 
— Освободить дочку рысюка из Равен- 
шора из форта огров,... 
= — Найти три куска быв 


о 
охождение 


Станьте мастером воды. При наличии сырья 
вам сварят флакон Епбигапсе+50, Сыграйте 
в Агсотасде. Получите задание отнести урну 
с прахом в фамильный склеп (это то строе- 
ние, которое вы виделиу дороги). Севернее 
деревни в холмах находится драконья пе- 
щера. Бегите туда. Драться не обязательно. 
По бегущим не попадают. В пещере вас 
ждет трюк, сравнимый с плаваньем в бочке 
по Ниагарскому водопаду. Увольте одного 
изгероев — ивперед! Добегите под обстре- 
лом до дальнего угла пещеры, ткнитесь в 
темный угол, заполните освободившуюся 
вакансию на все согласным драконом — и 
бегом к выходу. А выйдя, вы можете теперь 
накостылять по шее всем надоевшим вам 
гогам. Дракон 15 уровня с ними легко спра- 
вится, Теперь отнесите в склеп останки. Ра- 
зыщите гробницу (она напротив входа, но 
на уровень ниже}, кликните мышью по сред- 
нему саркофаг. Успех. Доложите об этом в 
деревне. Брат упокоившегося согласится 
пойти с вами. Освободите еще одно место 
в отряде и возьмите его. Отправляйтесь по 
Томп Ропа/ в АМаг. 

Другие квесты на этом квадрате: 

— Разыскать древний дом троллей (нахо- 
дится в Миттим000$}. 

— Отнести флаконы Рге Везалсе в 6 
южных домов деревни. Дают 3 флакона. 
Другие 3 придется искать где-то самим. 

— На юго-востоке в крепости циклопов 
вы найдете останки Корбу (скелетик лету- 
чей мыши). Это половина квеста по продви- 
жению вампира (дают в Эпадомузрие). 

— На северо-востоке, на островке посре- 
ди огненного озера находятся ворота в Нге 
Рапе. 

В купеческой гильдии в АМаг вам покажут 
красочный ролик и расскажут, что миру гро- 
зит уничтожение из-за царящих в нем меж- 
доусобиц. Перед угрозой полного краха на- 
до помирить народы и основать альянс для 
совместной борьбы с опасностью. Кому 
предстоит этим заняться? Правильно, уга- 
дали! Вам предстоит обойти пять группиро- 
вок на различных квадратах и попытаться их 
помирить. Минотавры из Вамаде Воатпо 
примкнуг к альянсу после спасения вами их 
города — затопленного водой ВаЁлагаг5 
1аг. Другие группировки помирить не 
удастся — придется делать выбор между 


\). некромантами Экабомерие и жрецами 
_ болнца. из_ Миттигиоодз, а также между 


ы ность указана В свите, который вы найдете 


ток протекает река. В ее русле растут 
Огадопебапе Номег — этакие красные цве- 
точки. Сорвите пару. Один отнесите драко- 
нам, другой — в поселок, местному эскула- 
пу. Потом летите в чисто поле за околицу 
поселка и перебейте там всех участников 
сафари на драконов. Возьмите трофей — 
меч \МАтьНебопе. Сгеепреасе похвалит вас 
за эту акцию, а обе рептилии из вашего от- 
ряда получат в драконьей пещере звание 
Стеа\Мутт. 

Другие квесты на квадрате: 

— Разыскать пропавшего рыцаря вместе 


с копьем Ебопез! для его дочери (это квест | 
. книги (кстати, таких жутких цен на учебные 


по продвижению рыцарей). 

— Перебить всех охотников на драконов 
на квадрате. Кто заказал — объяснять не на- 
До. 

— Перебить всех драконов на квадрате, 
включая пещеру. Аналогично. 

— Разыскать барабан победы (находится 
в Мада Маий на северо-запад от города). 

— Получить очередной кусок сыра в 
Сгапа Тетре о ‚ОГ Еер (к северо-востоку от 
города). 1 

Рекомендуюотложить их выполнение на 
потом, когда Кеотряду присоединится эль- 
фийка Саий, а-То с сундуками замучаетесь. 

Дальнейшие действия зависят от распи- 
сания ‘Перевозок между квадратами. Поэто- 
муя просто расскажу, что делать, а порядок 
действий выберите сами. Телепортируй- 
тесь на ОМИ излетайте на южный остров в 
библиотеку завотерянной книгой Кпе! (пер- 
вая часть квейа по продвижению некро- 
мантов в личи Она лежит в сундуке начер- 
даке. В шкафахбудеркучаевитков, если по- 
падетея6уд`Веасол — не продавайте. 


85 
Вауаре Воави ще. - 
Сядьте на корабль ледуюнийиз Равенцю- 


недалеко от входа, Драконы легко справля- 


ются с оккупировавшими город тритонами. 


После этого поговорите с вождем минотав- 
‚ бн присоединится к альянсу, а в горо- 


де.откроются на’радостях все лавки. Здесь 
‚ можно купить. черные снадобья, хорошее 


‚ ЗА жесамый крутойтрензал {ес- 


ны. Внутри — саркофаг Корбу (вторая со- 
ставляющая квеста по продвижению вампи- 
ра). Этот саркофаг — монументальное со- 
оружение, которое займет половину места в 
инвентори героя. Избавиться от него можно 
на квадрате Эпадомизрие. В центре озера — 
ворота, ведущие в Рапе о Маг. 


Мигтиг\/000$ 

Лесная область, населенная василисками, 
чертенятами (\Изр — в ММ? мы встречали 
их под именем воздушный элементаль) и 
единорогами. В центре — поселок, где мож- 
но обучиться НОНЕМадк и купить по ней все 


пособия, как у этих святых бессребреников, 
я больше нигде не видела!), сдать книгу 
пророчеств солнца (ваш клерик станет 
Риез{ ое Зип), сыграть в Агсотаде. В од- 
ном из домов вам расскажут, что искомая 


паломников ру мней ва евербевос 


1опе 10 `Яезн. В поселке пусть ваш некро- 
мант использует- ‘свиток, чтобы поставить 
маяк Ллойда. Маяк простоит около месяца, 
а за это время некромант успеет стать 
Сгапатазег о! У/аеег Мабс, и тратить еще 
раз 5 дней на пеший переход вам не при- 


дется. Зайдите в Храм Солнца, стоящий на 
холме. Священники согласятся присоеди- 
ниться кальянсу, если вы разрушите маши- 


ну. преврашающую: людей в скелетов |: 


| Помочь вам ‘должен местный 


Иртицпоыени Лала, здоженый кн 


8 равно, ‘кому вредить-— некромантам или 
1 клерикам‘солнца.“Предйоложим; ‘что мы’за 
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После спасения Каури вернитесь в Ра- 
веншор и возьмите ее с собой. Дайте ей 
купленные в А№аг книги Ну, мау, Том 
Ройа!, ЕпспагпЕ Нет. Теперь ваш отряд со- 
стоит из героя-клерика, темного эльфа, не- 
кроманта и двух драконов. Иногда для вы- 
полнения задания кого-то одного придется 
оставлять в таверне путешественников. 


Зпайсму$рите 

Вам стоит потратить 2 дня на поездку из 
Вамепзпоге в Забомузрие и попить там из 
фонтана, чтобы иметь возможность теле- 
портнуться туда в любой момент. Кстати, 
оттуда всего за два дня 2 раза в неделю ез- 
дит повозка в опзапб езей. Весьма бога- 
тый на квесты квадрат. В первое посещение 
(не забудьте прыгнуть в Амаг к пьедесталу 
Оау оЕ\Ие С0005 и обратно), постарайтесь 
вычистить находящуюся к северу от города 
лабораторию сумасшедшего некроманта, 
Там вы найдете потерянного отца из багове 
богое рыцаря Эютталсе. Он поведает, что 
его прокляли, и попросит помочь с лечени- 
ем. Слетайте в Равеншор, за рекой живет 
Оегиен Слемгоп, он даст вам камень восста? 
новления. Копье Ебопез: лежит в подвале 
лаборатории. Попасть туда можно либб 
пройдя через две комнаты и спустившись 
по лестнице, либо прыгнув в колодец в цен- 
тральном зале. На этот эксперимент меня 
натолкнули нежданно возникшие над колод- 
цем лебелиные шеи трех костяных драко- 
нов, которые сидели этажом ниже. В подва- 
ле разыщите копье и возьмите из сундука 


ним мысюдаси зали» Утите, мто-для Са в 
квеста в багоне Согде надо иметь обоя 


колье, и рыцаря. 
Теперь, имея при‘себе 0$ бк о Кия, и 


нию некроманта в личи. Хилый. пмужичонка 


превратится в цветущего радостного скеяе- 
та, который будет радовать своим оптимиз- 


мом всю партию. Если к этому моменту его 
умения в области Масс оР\\Маег вы сумели 
поднять до 10 — летите в Вамаде Воапйд к 
воротам воды. Наложите на народ заклина- 
ние невидимости и плывите в левый верх- 
ний угол. Там живет грандмастер воды. 
Обучите лича (это стоит 8000), дайте ему 


книгу Цоуд Веасог. Если невидимость еще 


не кончилась, плывите. направо, там в од- 


„ном. из-вроходов по скоплению врагов вы 
_ найдете вещицу, нужную вам в будущем — 
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хороших. Включите Лилинда в партию — и 
некоторые ранее запертые двери откроют- 
ся. Идите от входа вперед и вниз, спускай- 
тесь на лифте. Когда переступите запрет- 
ную границу, откроются боковые двери и 
появится куча злых вампиров. Побейте и 
идите вперед до двери. Для разрушения 
машины скелетов надо просто закрыть 
дверь за собой и вступить в зал. Покажут 
мультик. Если вы не забрали щит Есйрзе 
(Аптог +21, оЕ Мпд, ри, Воду Мадю) — 
сделайте это. Потом можете сделать ноги. 
Отчитайтесь в церкви Солнца в 
Миттигмоо05. 

Теперь езжайте в Сагоце Согде и отдай- 
те яйцо более симпатичной вам стороне. 
Альянс основан. Летите в Равеншор, где не- 
медля получите новое задание: уничтожить 
флот пиратов с острова Регна, которые ме- 
шают прибыть в Равеншор вездесущим Ка- 
терине и Роланду Айронфистам. 


Остров Регна 
Прыгайте на ОМ, и там на островке кюгу от 
города найдете пиратский аутпост. 

Внутри этого сооружения с коридорами, 
как в незабвенном ЦК КПСС, стоит подвод- 
ная лодка, которая немедленно доставит 
вас на Регну. После теплой встречи вы по- 
падете в город (фонтан, Агсотаде — повто- 
рять не надо?). Отдайте письмо Стенли, си- 
дящему в трактире. 

Пока вы заняты пиратским флотом, не 


возвращайтесь в Равеншор, иначе. город. 


этакуют пираты. „ 


# > Поднимитесь К крепости, ычистите 2е, 


ход изннее ведет в туннели:под. острова т. 
туда—в заброшенную башн 
но разыскать яущечное ядрос приложенной _ 


кнему инструкцией, 'Зарядите этим ядром» 


стоящую невдалеке. ‚от выхода из. башни. 
лушку-= бабах! — — залив усыпан обломками, ^ 
авы летите в Равеншор ре тБЧету АЙ 


ронфистов. 


тырех. Стихий ВОДЬЕ (СМ. выше), ‘тн; :Земе 
ли и воздуха, Идите к соответствующим. 80- 


За ис таить маяки: “активно 
использовать заклинание ‚Рапу. Е замкв- 


комнате’ надр прыкнуть на колонну вценфе 
— онаспустится, ‚авместес нейи другая ко- 
понна — в первой комнате замка. "Рекомен-: 
дую ПОСТАВИТЬ маяк в ближайшем безопас- 


чтоб ПОДНОВИТЬ. "невидимость, "Зайдите 


снова. в ‘замок и встаньте на подъемник в- 


центре. Сласайтесь. чаще путь ванибудет | 


пути хороши: хотите — деритесь, хотите — 
играйте в индейцев. Отнесите трофеи Ксан- 
тору. В награду вам покажут мультфильм и 
дадут кристальный ключ. 

При прохождении кристалла один плюс 
налицо — церковь близко. На самом деле 
сложности это не представляет, а если у 
вас еще есть проблемы с деньгами, вы их 
решите, подбирая убитых врагов. В конце 
туннеля стоит панель с красной кнопкой и 
двумя рядами лампочек. Нажмите на кноп- 
ку. Верхний ряд покажет вам последова- 
тельность, которую вы должны откликать на 
нижнем. После этого активизируется теле- 
портер, ведущий в Рапе бемееп Риапез. 


Р/аве песет Р/апе$ 

Туг бродят чудные зверушки с именами 
Страх, Кошмар и Ужас, а также сильно по- 
мельчавшие бегемоты из ММ7. В центре 
квадрата возвышается дворец Эскатона, ко- 
торый и устроил весь этот бардак. Рядом — 
гигантский меч. Кликнув по его красному на- 
вершию, попадаешь в знакомый всем Мем 
Миа Сотрийпо, где вас встречает секре- 
‚ларша сарбалетом. Больше ничего полезно- 
го ятам не нашла. С досады всех перебила. 
Полегчало. 

Зайдите во дворец Эскатона. Чтобы до- 
браться до тронного зала, надо дернуть штук 
20 рычагов, расположенных в разных местах 
дворца. Монстров не слишком много, зато 
много артефактов. Старайтесь избегать кон- 

„тактного.боя-— целее будете. Эскатон объ- 
ясниг вам, что грешил уничтожить мир, по- 
Сколько СН еже криганами. Для это- 


=. ] я огда они и встре- 
‚ТТСЯ укристалла в Равеншоре, мир погиб- 
= Нет Но поскольку, жриганы уничтожены (не 
„Зря мые ‘рубились” в ММб и ММ7! Мир спас- 
ли; Эвкатбн: обелашается помочь вам оста- 


_ НОВИТЬ конец света: Он просие ответить.ваб 
Зена три засадки ответы можно ’найти-в биб- 


ь т идите: пб. отвне ‘левого. уннеля, м 
`Див всех четырех, возвращайтесь, в Равен- 


Когда | вы 
стишок о короб: 


НИТЬ этот результат. 
м ькь Кузьмина 
вр: Датазу. пот. ги/ 


Дес: 


об акмие: 
Эмм зря. 


Еж КРАЯ 


при этом было его очевидным плюсом, ока- 
залось очень трудно. В конце концов мы оп- 
ределились — это модель, одна неповтори- 
мая модель в сингл- и мультиплеере. 

Азв: Одназначно. Одна нормальная 
модель в игре придает ей солидность в от- 
личие ст сиквелов, где для маленьких игро- 


ков придуманы разные модели. До сих пор, . 


в Оцакез. играю моделью Вапдег :с 
зРогсеглодае оп”, просто потому что она 
мне нравится гораздо больше остальных. 


Азн: Приседание совершенно ненужная и 
памерская выдумка. Я` ‘просто не вижу ме- 


для тон о; ‚что ы медленнее перемещаться 
и выглядеть словно ты кладешь в штаны на 
ходу. 


Рарру-В: Преклоняться? Никогда! Ес-, 


ли уж тебя быют, так держись прямо, стой в 
полный рост и лови гранату в бубен только 
с ВЫСОКОПОДНЯТОЙ ГОЛОВОЙ. Все, очем яду- 
мал в Оцаке.1, это двигаться быстрее, бы- 
стрее и еще быстрее, а не тормозить, черт 
побери! 


Рарру-В: Даже если аббревиатура ММ 
наящиках с твоздями нелегально означала: 
= как симвоя, это было: 1 
сильно и круто: Это уже делает-этотящик: 


Мие пса 


самым лучшим из всех ящиков. 


вместе со всеми скрежещущими звуками, 
завываниями и прочим — это отлично напо-^ 
минало людям, чыю музыку они слушают. --- 


Ятно: ощущать себя полной, р 


было достаточно опыта, чтобы держать 
врага: за-яйца, ты должен контролировать 
уровень как свое хозяйство. Если же ты те- 
ряя. ь, то знал, что это только пото- 
му, что у другого, у твоего противника, 
скилл был выше. Единственный баланс, ко- 
торый нужен, — это баланс скилла и опьта. 


#5. 
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выпученных глаза |: воздухе, — 
не забываются Никогда, 

Рарру-В: Яне помню ни одного прико- 
ла во всех играх, который мне нравился бы 
так сильно, как. действие Те Во 0! 
Эпадоме.. Правда, не было очень смешно, 
когда его брал противник в серьезной дуэли 
на ОМб в стары годы, А уж если вам знако- 
мо выражение -- "ГЛАЗА НАШИ, то вы точ- 


но компетентны в том, что касается Саке 1. 


#8 


АЗА Это точно, & удовольствие: бт Дис 
чарджа. (разрядки) з 


`В этом весь кайф, Если учтебя. 


воде, а на тебе 


ИН 


Кат: позволявшая" ‘Скакать пб всему’ уровню 
дикими прыжками, мгновенные старт и оста: 
новка и возможность огибать в прыжке углы. 
: помню, какмы играли с другом на 
"Врали, . когда у меня была Ретадгат 0! 
Ридесвол, унего— биад батаде, ия словил 
ракетупрямо себе под ноги... Менятак заки: 


гану 00 ПОЛНОЙ, „программе. 5 
„„И Наконец, момент, которого вы все ждали, 


1 


ъ Знатыег. Он был больш ; он и 
дясхой и злой, он был страшный и он про- 
сто забивал молниями всех, кто встречал- 


ся на его пути, 


Рарру-В: Ага... это ЭватЫвг, парни. 
Если у кого есть вопросы или сомнения в 
справедливости занятия им первого места 
в нашем ‘списке, скажу вам следующее: я 
собственными глазами видел, как он запи- 
нал двух Непф’ов и одного Нейкпкуга, за 
один раз..Он тормозил игрока на неделю 
игры, аего молнии, казалось, прожигали по 
пол-увовня за раз. Он’первый. 


Рарру-В: Ну, вот вроде и все, Азй, это 
было забавно, Как насчет попробовать еще 
разик, если вдруг кто-нибудь решитприслать 
свои соображения пб поводу Сиаке1? | 

АН: Хмм, звучит заманчиво. Вполне в03- 
можно, Назтммы завершаем наш уд "Тор 
Теп Неазоп Му. Е : 
вдруг ‘задел вас, не стесняйтесь, пишите нам 
на Звефаск@рапеюиаке, бот, Потолкуем. 

Рарру-В: Эй, ло Зы м сказать, 
НИЯ О НОВЫХ СТАТЬЯХ для нашего раздела р 
Тел"! Люди, присылайте их на тотже. ‚адрес! 

Ав: Ты кого лопухом обозвал Я щас... 


ИЧеь 
ЛиЧеь ‘0091. 5рЬ.ги 
> Вр: ИЛ. од 5рь.ги/ 


Вряд ли сегодня 
найдется человек, 

не знающий хотя бы 
одного анекдота про 
храброго, но 
любвеобильного, 
воинственного, 

но любящего выпить 
ловеласа и 
джентльмена, 
знаменитого поручика 
Ржевского (именно 
порУЧИка, а не 
порУТЧИка, как 
многие думают). 
Правда, на почве 
анекдотов многие 

из тех, кто не 
смотрел старый 
фильм “Гусарская 
баллада” и не читал 
Толстого, вдруг стали 
думать, что Наташа 
Ростова исторически 
имеет непосредствен- 


ное отношение 
к Ржевскому. 


М-да... Вообще-то теперь уже имеет, в бесчисленных анекдо- 
тах, но, пожалуй, только в них. И слава Богу. 

К счастью, подобной ошибки создатели игры из компании 
"Сатурн — Плюс” не делали, и Ржевский у них с Наташей никак 
не встретится, ибо последней тут попросту нет. 

Зато есть кое-кто другой, с которым Ржевский также вряд ли 
мог бы встретиться, но... об этом ниже... 

Итак, перед нами квест. Очень красивый, довольно неплохо 
озвученный, замечательно оформленный и с отличной сюжет- 
ной линией. 

Самое приятное, что создатели игры не стали перегружать 
содержащиеся в ней сцены лишними и зачастую сбивающими 
с толку деталями. 

Диалоги с героями игры аккуратно подводят вас к правильно- 
мурешению той или иной проблемы, и если вы не успели вовре- 
мя взять тот или иной предмет, чтобы отдать его кому-либо, вы 
наверняка сразу же вспомните, где именно его можно достать. 

В общем, все логично и довольно просто. 

Однако, как вы сами знаете, есть и такие геймеры, которых 
хлебом не корми, а дай где-нибудь "зашиться”. Вот для таких, 
как они, я и привожу нижеизложенный солюшен про игре "При- 
ключения поручика Ржевского”. Е 

Впрочем, чтобы всем желающим все-таки дочитать статью 
до конца не было слишком скучно, я позволил себе слегка раз- 
бавить скучные инструкции некоторыми собственными коммен- 
тариями. 

Итак, начнем... 


'ва Мабориу "Науилуся: 
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Комната поручика. Утро... 

Поручик просыпается после довольно продолжительной пьян- 
ки в своей постели. Рядом в кресле прикорнул его верный ден- 
щик Самсон. 

Сказать, что поручик себя плохо чувствует, значит не сказать 
ничего. Он ОЧЕНЬ плохо себя чувствует. Хорошо еще, что ден- 
щик у нас (ну, в смысле, у поручика) запасливый. У него всегда 
и обязательно заныкана где-то бутылочка шампанского. Берем 
со стола бокал и требуем у Самсона “лекарства”. 

Так и есть! Заветная бутылочка оказалась совсем недалеко. 
Итак, чувствуем себя истинными дегенер... ну, то есть аристо- 
кратами; и... что это? Стук в дверы Кого там черт принес? 


А, ну понятно, принесли забытую вчера на пьянке у графини 
саблю поручика. Ту самую, которой он в порыве боевой добле- 
сти порубал в капусту все подушки. Ну, подушки дело житей- 
ское, а вот газетку, в которую была завернута сабля, почитать 
стоит. 

М-да, грустные новости. Родной батюшка помер, но оставил 
вам в наследство довольно большое имение. 

Атут как раз с деньгами проблема, да кутить не на что, да и 
сами давно мечтали пропить это самое батюшкино имение. 

Срочно закладываем чудо заморской техники в автомобиль, 
загружаем его доверху девчонками (куда ж без них?) и... В путы 


Батюшкина усадьба 
Вотте на! Куда ж дом-то делся? 

Огромная яма от фундамента, именуемая в народе “котло- 
ван”, осталась, и все... Еще вот старичок какой-то сидит... Надо 
бы его порасспросить... 

Да, не больно разговорчив дедок, без бутылки говорить не 
хочет. 

Возвращаемся к машине и говорим с денщиком Самсоном. 
Он даст вам бутылку водки. Отдаем бутылку старичку... 

Ну, наконец-то, разговорился! 

Так, значит, по его словам, вы тут уже были. Да еще и поме- 
стье все выкопали и на телеги погрузили. 

Аесли мы знаем, что мы тугне были, то кто бы это мог быть? 
Да еще в вашем обличье... 

Узнаем, что самозванец отбыл на железнодорожную стан- 
цию, и спешим туда. 


Станция и поезд 
На перроне стоит начальник поезда и грызет семечки, выковы- 
ривая их прямо из подсолнуха. 

Говорим с ним и узнаем, что ваш таинственный двойник вот- 
вот смоется в рядом стоящем на путях поезде, причем место у 
него во втором вагоне, в купе-лкжс. 


Летим ко второму вагону, попутно заглянув в открытую дверь 
тамбура первого вагона. 

Вход в тамбур второго вагона загораживает буфетчик. Даем 
ему в глаз, чтоб под ногами не мешался, и проходим в вагон. 

В тамбуре никого нет, и мы, не теряя зря времени, направ- 
ляемся в купе. 

Ба! Да тут сидит очаровательная дама, нисколько на вас не 
похожая (вроде), да еще француженка, да еще и с чудесным 
именем Аврора... 

Как тут устоять нашему пбручику?! 

Говорим с дамой и пытаемся поцеловать ей ручку. Ага, так, 
оказывается, джентльмены не поступают. 

Сначала даму накормить надо до отвала, а уж потом цело- 
вать... 

Что ж, логично. Вот только где еду взять? Ага, где-то там в 
тамбуре мы видели целую корзину разнообразных продуктов. 

Встаем и идем в тамбур. 

Берем корзину. 

Тут же стоит начальник поезда со своим неизменным под- 


". 


солнухом. Клянчим у него цветочек для дамы (ну хоть какой-то 
надо, дама все-таки. Жадный начальник не дает. Ну, что же, не 
хочет задаром, давайте поменяемся. Например, на бутылку 
шампанского. О! Совсем другое дело. 

Идем в купе и... 

А что, собственно, и? Дамы-то след простыл! 

Выскакиваем из вагона и общаемся с денщиком. 

От денщика узнаем, что ни один поручик, кроме вас самих, 
поезда не покидал, а сходила только дама (судя по всему, мисс 
Аврора), причем второпях обронила книгу, автор которой Жорж 
Санд. Забираем книгу и направляемся в мужской клуб. 

А что еще делать? Двойник скрылся, даму упустили... Только 
напиться осталось с горя. 


Мужской клуб 
Это еще что такое? Не успели мы зайти в клуб, как из него вы- 
скакивает наша знакомая мадмуазель (или мадам?) Аврора. 

Задержать ее не успеваем, и Аврора скрывается в неизвест- 
ном направлении. 

Вот только странно, как дама смогла попасть в мужской 
клуб? Вроде и привратник на входе... 

Болтаем с привратником и узнаем, что в клуб дама не входи- 
ла, а только выходила, а ему велено только "не впущать" дам, а 
"выпущать” никто не запрещал. 

Вот проходимец! Ладно, потом с ним разберемся... 

Заходим в клуб. 

В фойе к поручику неожиданно пристает молодой корнет с 
требованиями немедленной сатисфакции за нанесенные ос- 
корбления путем вызова на дуэль. Вроде мы его оскорбили, да 
еще и оплеуху закатили... 

Так, опять самозванец поработал. 

Миримся с корнетом и подбираем с пола брошенную корне- 
том белую перчатку. Одалживаем у его секунданта ящик с пис- 
толетами и выходим отсюда. 

Так, это еще что такое? В окне клуба видим... САМИ СЕБЯ! 

Возвращаемся в клуб и поднимаемся вверх по лестнице, | 
дороге снова столкнувшись с мадам Авророй... :1 

Стоило бы задуматься об этом, да некогда, гнев застилает 
глаза... 


Врываемся в бальный зал и... никого там не застаем (ника- 
кого двойника, то есть). 

Спрашиваем у высокой дамы насчет двойника поручика 
Ржевского. 

Странно, но никакого двойника дама не видела, да и никто А 
зале об этом понятия не имеет. Проходим чуть дальше вправо 
и сталкиваемся с маленького роста пожилым господином. 

Ого! Так это сам Джакомо Казанова! 

- Онутверждает, что вы — женщина в мундире гусара. 

Ну что же, сам нарвался... 

Даем нахалу хорошего пинка, от которого у того с головы 
слетает напудренный парик, и, подобрав его (парик, а не наха- 
ла), выходим из зала. 

Внизу у лестницы встречаем своего старого друга, который 


` где-то посеял свою перчатку. 


Поможем бедняге, отдав ему имеющуюся у нас в наличии 
лишнюю” перчатку. 

Друг сообщит, что видел вас совсем недавно в клубе "Дека- 
данс", и сильно изумится вашему умению бывать в нескольких 
местах одновременно. 

Идем влево и оказываемся перед входом в "Декаданс”. 


Клуб "Декаданс" 
Кулаками стучим в дверь. Выйдет привратник в костюме то ли 
палача, то ли Супермена. 

Спрашиваем его насчет того, чтобы попасть внутрь. При- 


вратник отвечает, что это возможно лишь в случае, если у вас 


найдется некоторое количество белого порошка, называемого 
в народе попросту — кокаин. 

Ну, кокаинау вас, пожалуй, нет, а вот белый порошок найдет- 
ся. Например, на напудренном парике. 

Отдаем его привратнику. Тот в восторге от вашей оригиналь- 
ности. Еще бы! Накокаиненный парик! Это же круто! 


Ну да ладно, пусть он тут восторгается сколько угодно, а нам 
пора пройти в клуб. 

М-да, ну и заведеньице... 

Атмосферка соответствует названию... Декадансом все пря- 
мо-таки напичкано. 

Ну, разглядывать интерьер нам особенно некогда, пора зна- 
комиться с публикой. 

Например, вот с этими тремя типами, что за столиком слева. 
Они-то уж наверняка видели вашего двойника. 

Однако, вместо того, чтобы дать нормальную справку, типы 
предлагают вам сыграть с ними в рулетку, в русскую рулетку, 
конечно. 

Вот только пистолетов у них нет. Ну что же, предлагаем им 
свои пистолеты. Типы проверяют свою храбрость, стреляются 


+ и... в общем, им уже ничего больше не нужно и их добро (якорь, 


топор и перстень) теперь переходит к вам. 

Теперь говорим с рыжеволосой дамой, что на первом плане 
насчет двойника. Она предлагает нам поискать самому. 

Идем в дальнюю левую дверь, что за занавеской. 

Ого! Да это же настоящая дискотека! Да еще и “кислотная”! 

Да, попал... Но ведь договориться можно и с ее завсегдата- 
ями (вроде тех, что в зале со сценой были). Вот, кстати, и один 
из них выскочил, сам, и звать не пришлось. 

Разговариваем с ним о двойнике и отдаем ему перстень. Он 
приносит лазерную голограмму Ржевского. Это, конечно, двой- 
ник, но не тот. Впрочем, все равно пригодится. Забираем голо- 
грамму и выходим из клуба. 

У входа поручика уже поджидают гвардейцы, которые мо- 
ментально препровождакт его прямо в тайную канцелярию. Да, 
обвинения в заговоре против государства, это уже не 1нуточки. 
Пора окончательно разобраться с этим странным двойником, а 
то так и в тюряге недолго оказаться. 

Берем фонарь, заглядываем в открытый сейф. Используем 
фонарь на сейф и оказываемся в злачном месте. 


Злачное место 

На лавочке сидит подозрительного вида субъект. Поговорим... 
сш Ага, так это сам Родион Раскольников, тот самый, что бабуш- 
ку зарубил. у 


Бедняга жалуется на отсутствие средств к существованию. 
Ну, что же. Дадим ему топор в обмен на информацию (бедная 
бабушка...). 

Родион рассказывает, где найти явочную квартиру, в которой 
прячутся местные авторитеты. 

Да это тут рядом! Заходим... 

Ба! Да это же Чапай с Петькой собственной персоной! Ну и 
вонища тут у них! "Вы портянки-то меняете, милки?!" — спраши- 
ваем... 

Ого! Да это пароль у них такой, оказывается. Ну и ладно, нам 
это только на руку. Болтаем.о том, о сем. 

Отдаем им книгу, что потеряла мадам Аврора. Получаем в 
подарок красные революционные галифе и узнаем, что следы 
пропавшего особняка ведут в Париж. 


В вагоне поезда 
Так уж и быть, не будем обижать престарелую даму, составим 
ей компанию. 
Немного поболтав, укладываем даму спать. Дама мерзнет... 
Снимаем с денщика шубу и укрываем даму. Самсон и так вы- 
СПИТСЯ. 
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Однако дама не унимается и, хоть ничего добиться от пору- 
чика ей и не удалось, хочет получить на память об их встрече 
какой-нибудь сувенир. 

Отдаем ей голограмму, а в ответ получаем корзинку полную 
пирожных. 


В Париже 

Вот, наконец, и Париж. Пора выяснять, где искать фамильные 
ценности. Лучший способ поисков, как известно, — опрос сви- 
детелей. 

Завязываем беседу с местным Гаврошем, продающим птиц, 
В ответ на скромную покупку (клетка с птичкой и баночка кор- 
ма) пацан отводит нас прямехонько к нашей фамильной усадь- 
бе. 

Но нельзя же идти к даме, даже к такой коварной, как Авро- 
ра, без цветов. Придется обворожить местную иветочницу, что 
Ржевскому без труда удается, и в обмен на птичку мы получа- 
ем отменный букет цветов. 

Вручаем Авроре цветы. После непродолжительной беседы 
выясняется, что коварная дама, доставившая нам столько не- 
приятностей, родная сестра, а посему имеет такие же права на 
наследство, как и сам Ржевский. 

Желая отметить встречу достойно, воссоединившиеся род- 
ственники заказывают денщику водки. Выпивают по рюмочке 
и... падают замертво. 

А счастливый денщик похищает злополучное имение на аз- 
ростате. 

Связанный поручик очнулся на площади перед усадьбой. 
Просим цветочницу развязать нас, но она отказывается. Страш- 
но ей, понимаешь... 

Даем цветочнице пирожные, она нас развязывает. Вот слас- 
тена! 


Используем веревку на поручике. 

Ого! Вот это я называю мастер своего дела! 

Ржевский, с завидной сноровкой и умением, из галифе, кор- 
зиночки для пирожных и веревки в считаные минуты сооружает 
воздушный шар и кидается в погоню за предателем. Но подлый 
Самсон, вволю над нами посмеявшись, выводит наш ашар из 
строя, и Ржевский в итоге оказывается в открытом море верхом 
на корзинке из-под пирожных. 


Йодлодка и поединок 
М-да, как говорят: "Губит людей не пиво, губит людей вода", и 
с этим высказыванием мы абсолютно согласны. 

Но делать нечего, нужно спасаться. 

Берем баночку с кормом и используем ее на поручике. 

Поручик пишет записку, сует ее в банку и кидает в море. 

Опаньки! Лодка, да еще вдобавок подводная! Вот повезло! 

Да ведь это же самый настоящий "Наутилус" (не "помпили- 
ус”, апросто — "Наутилус”). 

А вот и сам капитан Немо, подозрительно похожий на наше- 
го денщика Самсона. 

Вот оно что. Оказывается, наш денщик не человек, а нечто 
многоликое и изрядно побитое жизнью. А капитан — его родной 
брат. 

В обмен на сохранность жизни Самсона капитан обещает до- 
ставить нас на остров, где сейчас живет Самсон в облике дра- 
кона. 

Вот только без якоря причалить к берегу весьма проблема- 
ТИЧНО. 

Отдаем капитану якорь. Снимаем со стены щит и шлем (ма- 
ло ли, вдруг драконы все-таки кусаются?}. 

Выходим из подлодки в дальнюю дверь. 

На поверхности поручика встречает вышеупомянутый дра- 
кон. Забыв об обещании, бросаемся на чудище с саблей, но, 
как ни странно, убить монстра нам не позволяет не капитан Не- 
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мо, не даже собственная совесть, а... мадам Аврора, являющаяся по совместительству еще и ва- 
шей сестрой. 

Она, понимаете ли, влюбилась в Самсона без памяти и согласна отдать похищенное у Ржев- 
ского имение в обмен на жизнь ее возлюбленного. 

Ну ладно, что мы, звери, что ли? Пусть живет тварь огнедышащая... 

Плывем на подлодке домой, волоча за собой вновь обретенное поместье. 

Воти все! 


ЗйегМап ЗНег{Малп@ия.Бу 
Компакт-диск для обзора предоставлен 
Интернет-супермаркетом \М/М.ММ$К.ЗНОР.ВУ 


Данный рассказ повествует о 
моих собственных переживаниях 
и рассуждениях, когда я впер- 
вые засел за УМВЕАГ. Со сле- 
зой на глазах вспоминаю о тех 
счастливых деньках... Все со- 
бытия описаны так, как они 
есть. И если вы дочитаете сей 
рассказ до конца (до конца, а 
не эти две первые части), вы 
прочитаете послесловие автора, 
из которого узнаете, что можете 
пережить все это сами — доста- 
точно купить в антикварной лав- 
ке ОМВЕА|.... 


"Мото 15 геа|, емегу тд 15 
ипгеа!? 


1) Прибытие. 

Все началось с крика. Этот ужасный пред- 
смертный зов я не забуду никогда, хотя и 
слышал всего один раз в жизни, тогда... 
Возможно, его и не было вовсе, и это был 
всего лишь кошмар, который разбудил меня 
вту ночь. Резко дернувшись от неожиданно- 
сти, я свалился со своей жесткой койки пря- 
мо на холодный пол. Я уже забыл, когда мне 
снилось что-нибудь хорошее, но это виде- 
ние выходило за рамки обычного сна. Нет, 
кто-то действительно звал на помощы 

Две недели, проведенные мною на этом 
корабле-тюрьме, никак не могли принести 
пользу для здоровья. От жесткого лежбища 
на третий день начала болеть спина, я уже 
не говорю про мои нечищеные зубы! С тру- 
дом встав на ноги, я посмотрел на дверь и 
замер от удивления. Она была открыта! 

Забыв обо всем, как хищник, жаждущий 
добычи, осторожно и неторопливо я выгля- 
нул в коридор. Везде горел свет, и лишьти- 
хое гудение ламп нарушало смертельную 
тишину. Черт меня побери, тишина! За все 
время, проведенное мной здесь, я забыл, 
что это такое: постоянный шум двигателей 
машинного отделения, находящегося непо- 
далеку, куда-то исчез. Но куда? Не мог же 
корабль взять и просто так зависнулъ в кос- 
мосе, а до конца перелета оставалось не 
менее недели. Я прислушался еще раз и 
убедился: двигатели действительно заглу- 
шены. Не знаю, сколько бы времени я так 
стоял и размышлял, если бы снова не услы- 
шал крик, на этот раз совсем близко. Надо 
было действовать! 

Оглядываясь по сторонам, я заставил се- 
бя выйти из камеры и повернуть направо. 
Передо мной предстало жуткое зрелище. 
Все двери были распахнуты, кое-где видне- 
лись свежие лужи крови, а прямо у лифта 
лежал труп моего "соседа" из камеры слева. 
Если бы это животное еще дышало, я бы за- 
душил его собственными руками за то, по- 
чему он попал сюда. Но, судя по всему, 
судьба приготовила ему другую смерть... Но 
где же остальные? Я заметил выбитую ре- 
шетку вверху справа и понял: воспользовав- 
шись ситуацией, остальные заключенные 
устроили побег. Может быть, это и есть при- 
чина всего здесь происходящего? 

К счастью, лифт меня не подвел и теперь 
мне прелстояло пробраться по узкой венти- 
ляционной шахте, которой, судя по всему, 
уже воспользовался не один человек. Нако- 
нец в конце длинного прохода забрезжил 
свет, и я понял, что попал в святую святых 
навигационную рубку. У меня чуть сердце не 
выскочило из груди, когда эту пугающую ти- 


Усы ских кенкакм 


шину нарушил противный женский голос-си- 
стемы безопасности, сообщив мне, что я за- 
шел в "запретную зону”! Большинство мони- 
торов от дорогостоящего навигационного 
оборудования, размещенного здесь, пока- 
зывали удивительно однообразную картину: 
черно-белые подрагивающие помехи. В 
центральном кресле сидел человек. Осто- 
рожно и бесшумно я стал подкрадываться к 
нему сзади, мысленно готовясь к любому 
повороту событий. Резко развернув кресло, 
я замахнулся правой рукой и был готов на- 
нести оглушающий удар, но... опустил руки. 
Я узнал его. Это был капитан нашего "Вор- 
текс Райкерса”, может быть, единственный 
нормальный человек на этом ненормальном 
корабле. Он был мертв. 

Я струдом поверил, что это он. Через его 
типичное американское лицо наискосок 
проходили три глубоких раны, которые, ви- 
димо, и послужили причиной смерти. Но да- 
же они не задели его глаз, навсегда запе- 
чатливших выражение нечеловеческого 
страха и ужаса. Он видел своего убийцу! Ия 
бы никогда не поверил, что это он, если бы 
не табличка на его груди. Правая рука капи- 
тана лежала на клавиатуре прямо перед 
единственным работающим дисплеем. К 
моему счастью, навигационная система еще 
не вышла из строя, и через десять минут я 
узнал то, до чего бы не додумался за годы. 
Мне удалось найти дневник капитана, из ко- 
торого подтвердилась моя наихудшая до- 
гадка: из-за некорректного курса корабль не 
выдержал сильного притяжения планеты На 
Пали, так как пролетал слишком близко, и 
несмотря на все попытки капитана, рухнул 
на поверхность планеты. РУХНУЛ! Это мощ- 
нейший удар, столько людей погибло, а я 
даже не проснулся, ничего не услышал! 

Все сразу стало на свои места: и нерабо- 
тающие двигатели, и открытые двери, но ка- 
питан не отудара погиб! "Надо немедленно 
выбираться отсюда, ичем быстрее, тем луч- 
ше," — решил я и направился к открытому 
проходу налево. 

Теперь все виделось мне в другом свете: 
я замечал вмятины в металлическом корпу- 
се, побитые стекла и перекосившиеся двери 
— я видел этих людей, мечущихся в стенах 
этой железной могилы, которые знали, что с 
ними будет через пару минут... И ничто не 
могло уже их спасти, ничто... 

Нояшел по следам беглецов и все же на- 
деялся, что хоть кого-нибудь встречу и поде- 
люсь своими догадками. Через медицин- 
скую лабораторию я попал в довольно ши- 
рокий коридор, в конце которого из-за пере- 
кошенной двери просачивался яркий свет. Я 
знал — это единственный проход к аварий- 
ному выходу, и мне ничего не оставалось, 
как навалиться всем телом и попытаться от- 
крыть дверь. 

Совершенно случайноя заметил тень, ко- 
торая проскочила через щельу пола, и вдруг 
отчетливо услышал человеческие голоса! 
Откуда ни возьмись, у меня появились силы, 
ия сильнее налег на дверь. Эти голоса бы- 
ли совсем близко, с другой стороны двери, 
ия мог разобрать отдельные фразы! Еще 
немного — и я сделаю достаточно широкую 
щель, чтобы пролезть туда, ну давай же, ну... 

Выстрел! Еще один! Там перестрелка, 
нужна моя помощь! Держитесь, ребята! Те- 
перь я слышал голоса, но это меня не уге- 
шало. Я слышал мольбы о помощи заранее 
обреченных на гибель людей. И лишь когда 
дверь поддалась мне, эти утихающие крики 


+ едыдущий, но и такого 
разглядеть силуэт убегающего,” 


"Но вот вдалеке появился еще один домик; И’ 
е ‘казался брошенным, как предыдущий.” 


заглушило какое-то рычание и топот убега- 
ющего убийцы... 

Теперья стоял там, но было слишком по- 
здно. Трое охранников и заключенный сра- 
жались по одну сторону, и все четверо были 
буквально растерзаны... ЧЕМ-ТО. И уже зна- 
комые три раны можно было найти у каждо- 
го на разных частях тела... Но это ЧТО-ТО не 
могло далеко уйти, оно должно заплатить за 
смерть трех людей, какими бы плохими они 
ни были!! Полный решимости, я выхватил 
дисперсионный пистолет из еще теплой ру- 
ки охранника и, сделав кувырок, выскочил 
из-за угла, за которым мгновение назад 
скрылся убийца. 

Этот коридор был менее освещен, чем 
предыдущий, но и такого освещения было 
достаточно, чтобы разглядеть силуэт убега- 
ющего существа. Это был не человек, но и 
не какое-либо животное из ранее мною ви- 
денных, Это ЧТО-ТО убегало очень быстро, 
ноя заметил, как блеснули три лезвия на его 
правой руке. Только что оно хладнокровно 
убило четверых людей, а теперь испугалось 
едва стоящего на ногах заключенного... Я 
туг же вспомнил лицо капитана — вот, что 
навело на него такой ужас. И теперь наводит 
на меня... 

Планета обитаема! Она кишит существа- 
ми-убийцами, которым ничего не стоит от- 
нять жизнь у непрошеного гостя: не прошло 
и трех часов после аварии, как одна тварь 
перерезала полкоманды и капитана! Я те- 
рялся, у меня не хватало гнева, я не верил, 
что такое может случиться, я проклинал тот 
день, когда я попал в эту клетку вместо како- 
го-то маньяка! Передо мной лежат четверо 
убитых людей, позади — разбитый корабль, 
который может рвануть в любую секунду, в 
руках дисперсионный пистолет, который го- 
дится только что мух отпугивать, а впереди 
коридор, который выведет меня на планету, 
от одной встречи с обитателями которой я 
постарею на 20 лет... 

Тяжелее всего было сделать первый шаг 
вперед. Но вот он позади, я делаю второй и 
третий... И лишь когда ритм тревожных уда- 
ров моего сердца сравнялся с шагами, я по- 
нял, почему я попал в тюрьму за чужую вину, 
почему разбился мой корабль, почему я не 
погиб и не слышал топота бегущих людей, 
почему меня не убил монстр... Это моя судь- 
ба, и ей угодно, чтобы я сейчас, шаг за ша- 
гом, приближался к аварийному выходу... 


хжяжя 


2) Первые шаги. 

Наконец мне удалось открыть люк, проход, 
был свободен. Последний раз обернувшись 
назад, я мысленно попрощался с "Райкер- 
сом”, и мне не оставалось ничего больше, 
как прыгнуть вниз в эвакуационный проход. 
Что я и сделал. 

Наконец показался свет в конце туннеля, 
ия почувствовал свежесть и прохладу уже в 
этом железном туннеле. Невольно посмот- 
рев под ноги, я увидел... пятна крови, значит 
не я первый выбираюсь этим путем, и у ме- 
ня снова загорелась надежда найти кого- 
нибудь в живых. Но вот позади последний 
шаг — и я на воле. 

О, чудо! Как здесь красиво, даже не ве- 
рится! Вдали виднеются зеленые листья 
палым и вершины гор, на небе плывут раз- 
ноцветные облака, чем-то напоминающие о 
родной земле... А прямо у моих ног пропры- 
гал какой-то тушканчик! Может быть, все не 
так уж паршиво, как кажется, с первого 
взгляда, а? 

Отойдя на приличное расстояние, я вновь 
посмотрел назад. Чертов "Райкерс” врезал- 
ся прямо в скалу, и лишь вторая половина 
корпуса имела человеческий вид, Ив душея 
даже был рад, что это корыто так скоро на- 


шло свой конец. Пройля еще с полсотни ме- 
тров, я замер от удивления: прямо передо 
мной стоял домик из кирпичей! Деревянная 
дверь была приоткрыта, и мне вдруг жутко 
захотелось пробраться вовнутрь. Совершен- 
но забыв об опасностях еще неизведанного 


мною мира, я смело перешагнул порог это- 
го примитивного жилища. 

И только я это сделал, как резкая боль 
пронзила мое правое плечо. Все произош- 
ло настолько быстро, что единственное, что 
мне оставалось, — резко метнуться за ка- 
кой-то ящик в правом углу единственной 
комнаты “виллы”. Совершив это маневр и 
почувствовав себя в безопасности, я осмо- 
трел свою рану: пробив мой кевларовый 
жилет, как тряпку, из плеча торчал какой-то 
белый инородный предмет. Я истекал кро- 
выю, поэтому надо было срочно что-то 
предпринять. Сделав глубокий вдох и сжав 
зубы от боли, я заставил себя вытащить эту 
дрянь левой рукой, хотя это было нелегко. 
Это был какой-то заостренный предмет, на- 
поминающий шип от кактуса. Но как же он 
попал мне в плечо? 


Я осторожно выглянул из-за моего укры- 
тия и осмотрел помещение. Тут-то я понял, 
что же произошло: прямо у входа на потол- 
ке висела какая-то тварь с тремя когтисты- 
ми щупальцами, которая, вновь заметив ме- 
ня, выстрелила одним из них. Но поскольку 
перемещаться она не могла, снять ее отту- 
да не составило мне проблем. Пару метких 
выстрелов — и дохлая, беспомощная она 
лежала у моих ног. Обыскав жилище, я на- 
шел еще два трупа заключенных, у одного 
из них я подобрал армейский пистолет — 
полезная илука на кишащей монстрами 
планете. Кроме камина и ящика, который 
спас мне жизнь, в домике я обнаружил при- 
митивный столик ипару табуреток. Не могу 
поверить, что тот хищник, устроивший кро- 
вавую бойню на корабле, построил это жи- 
лище из дерева и камня. Или эта присоска 
с потолка? Нет, на планете живет еще кто- 
то третий, и рано или поздно я встречу его. 

Далее события развивались более стре- 
мительно. Обойдя корабль с другой сторо- 
ны, я встретил нового представителя мест- 
ной фауны. На этот раз на меня выскочил 
какой-то тупоголовый мутант, вооруженный 
двумя мощными пушками и, совершенно не 
жалея ракет, открыл по мне огонь. Только 
ловкость и моментальная реакция позволи- 
ли мне избежать существенных ранений в 
этой схватке. Но найденных мною в домике 
бинтов не хватило на то, чтобы сделать нор- 
мальную перевязку плеча, и ближе к вечеру 
стало хуже, но меня спасло удивительное 
растение с крупными сладкими оранжевы- 
ми плодам, которое я попробовал совер- 
шенно случайно. Через пять минуг боль 
утихла, ачерез полчаса я уже забыл об этом 
досадном ранении. 

Корабль разбился в живописной местно- 
сти у довольно высокого водопада, и я бы 
сказал, что мне здесь нравится, если бы не 
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обстоятельства... Но самое удивительное, 
что на небе было два солнца, которые не- 
разрывно двигались по небосводу на одном 
расстоянии друг от друга. Гм, интересно, 
как все это выглядит в пространстве?.. Хотя 
меня сейчас эта проблема должна волно- 
вать менее всего. 

Но вот вдалеке появился еще один домик, 
и на этот раз он уже не казался брошенным, 
как предыдущий. Дверь была приоткрьта, и 
уже издалека я услышал потрескивание пла- 
мени. Решив больше не повторять досадных 
ошибок, я осторожно выглянул за дверь и по- 
нял, что сделал это не зря: две знакомые 
присоски” на потолке от безделья лениво 
пошевеливали щупальцами. Снять их оттуда 
не составило мне большого труда. Но кроме 
этих тварей, я нашелеще одно, увы, мертвое 
существо. Единственное анатомическое раз- 
личие между человеком и моей находкой бы- 
ло наличие у последнего дополнительной па- 
ры рук и несколько отличное строение лица. 
Судя по всему, этот туземец и есть предста- 
витель третьей расы на этой странной плане- 
те, а также хозяин этого странного жилищя. 
Вдруг я услышал писк — сработал универ- 
сальный переводчик — хитроумное устройст- 
во, подобранное мною еще на корабле. Тут 
же яи заметил то, что данный прибор решил 
перевести. Прямо передо мной на столе бы- 
ла раскрыта потрепанная книжка, на послед- 
ней странице которой были нарисованы 
странные значки-иероглифы. Переводчик 
странно загудел, а уже через десять секунд, 
на его табло можно было прочитать следую- 
щее: "Моя миссия еще не выполнена. Рас- 


серженные боги начали уничтожать грешни- 
ков, ия буду молиться за их души, но боюсь, 
что мои молитвы не будут услышаны, я дол- 
жен отправляться в храм Чизры”. Интерес- 
но... Автор этих строк лежал у моих ног, но 
его завещание нашло своего читателя! Да, 
полезная штука, этот переводчик, не разеще 
пригодится. 

Чуть позже я нашел проход вниз и, разо- 
бравшись еще с парочкой мутантов-Брутов 
(я решил каждому местному обитателю дать 
характерное имя), к моему удивлению, обна- 
ружилеще двух беглецов с "Райкерса". Один 
из них успел оставить предсмертную запи- 
сочку, из содержания которой я понял, что 
два месяца назад в этом секторе разбился 
еще один корабль, на этот раз грузовой под, 
непонятным мне названием “ИСВ-КРАН”. 
Возможно, там еще кто-то остался в живых и 
надо предпринять попытку установить связь. 

Уже начинало темнеть, когда я вышел к 
металлическому бункеру у подножья скалы. 
Кмоему удивлению, дверь легко открылась, 
представив моему взору ярко освещенный 
лампами коридор. Я не знал, куда мне надо 
было идти, так что, долго не раздумывая, 
шагнул вперед. Как только я это сделал, я 
услышал скрип металлической двери, но не 
успел обернуться назад, как она уже была 
закрыта. И все мои попытки открыть ее за- 
ранее были обречены на провал. Слишком 
поздно, теперь я оказался в ловушке! И 
лишь когда я понял свою ошибку, из-за по- 
ворота уже послышались чьи-то шаги. Кто- 
то стремительно приближался ко мне, я за- 
таил дыхание..Я определенно знал: сейчас 
прольется кровь, и чья она будет, зависит 
только от меня. Только от меня... 

+0 Бе сопёпиед... 


Максим Абуховский 
тах_849@тай.ги> 
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нное дело, но эта игрушка такимежё _ 
> дом могла у меня не оказаться, как и по- 
явилась. Обычно, бредя к своему знакомо- 
му, Антоше, у которого я время от времени 
покупаю диски, я еще сам не знаю, каким 
приобретением угощу свой сидюшник. Так 
было и В-этот раз. Антоша посоветовая 
взять Запйу, Мод, классная вещь;. Сам 


едовать. Везде нас пресле- 
ику одна "жэншчына”, тоже 


где чтонайти, что куда послать. Ну, помощ- 
ловом. Способности приоб- 


Натаниэль Каин, Он псионики Е 

том в организации МРЗС, представляющей 
закон. Уже’а:самом началезигры Каин-счи». 
тается самым лучшим агентом №50, поз 
этому с первой заиссии он негнушается по- 
казывать свой профе ЗОВ 
ном. это`видно по егб разговорам, так-как’ 
действиями руковожу я. А порядком не ос- 
воивыись, 0с0бой крутостью мой подолеч- 
ный не отличался, Но попозже действия на- 
‘али отражать слова. Одна из прошлых 60- ^ 


евых операций Каина повлекла смерть не- 2 


ляли уГрозу для общества: С целью кон 
Ля псиоников была“создана организация 
МС, кудатоже входили псионики, “ 
Туг первый. убовев `загруз 


х так можно'назвать), довольно не- 
„сложных, но интересных. Особая гордость 


нЕ 


всегда появляется либо красный, либо Гб 
лубой огонек. Первый добавляет жизнь, 
винных людей, И потому ему имплантИро- °— второй — ману. 

Вали чип, отвечающий за агрессивность. °  Атеперь расскажу, что произвело на ме- 


ъ". Наконец первый всё- 
‚ия смог составить первое 
впечатление. Побегал па уровню — непло:. 
хо. Графика вполне ‘приличная. (написано 


Т.е. вы не будете стрелять в тех, кто.не наз _ ня особое впечатление. Во-первых, частые 
ыя а ы 


носящие «нёмалое разнообразие. Смот- 
рятся они великолепно. Графика красоч- 
"кая, явно лультяшная, но`имеющая особый 
колорит. Сами фигурки персонажей непло- 
хо прорисованы и анимированы, но тут ни- 


чего в в анимациях 
они слишком резко иваются, и это 
‘довольно заметно. | 

‘вучка’анслийская, но’внизу экрана написан 


^ русский перевод, Я’сначала’воспринял это 
‘как недостаток, но .позом, послушав речь 
ТНОМу выводу. Тот 
к озвучивал главного 
героя, постарался на славу и очень классно 
‘ередал вр.героя. Я думаю, что рус- 
кие-а делали бы на порядок 
хуже, отчего ипра потеряла бы часть харак- 
иния вообще очень 
вую: буду играть, по- 
ж чтобы я прошел всю иг- 
о для меня не в порядке ве- 
многие игры не могу долго 
: ают быстрее, чем пройду. Да 
.временилу меня-то не слишком много. 
„_ Главными’недостатками считаю длинно- 
ватую загрузку (хотя комп у меня среднень- 
кий) и управленьице. Бегать по уровню — 
одно; а вот в войну играть — другое. Я ду- 
маю, было-бы лучше, если 6 еще добави- 
лась опция "ходить боком” — уворачивать- 
ся и стрелять было бы гораздо проще. Ка- 
мера также барахлит: часто по тебе уже га- 
сят, а ты не видишь кто. На "воскрешение" 
тоже время немало надо. И еще, там напи- 
сано: жанр представляет собой асноп/ВРе: 
Так вот, ВРС там мало пахнет. Добавляешь 
новые способности, со временем увёличи- 
ваешь максимальную ману, здоровье — вся 
ВРС. о 
А в целом игрушка-классная. Тем, кто 
любит вид "сверху-сбоку”, явно понравит- 
ся. Вам не дадуу'поскучать клевый сюже- 
тец, играбельность, да и сам Натаниэль Ка- 
ин, часто вебелящий своим американским 
базаром. ‹ 


руцелиюм-— 


ервым не получится, а. 
произойдет, ло-дезактивации не избежать: 
А геройчик-то нашечернокожий, да еще лю- 
битвезде повымендриваться, Вот и. 


ками, Но не радуйтесь 000бо; с десяти вы- 
стрелов сделают из вас геологов — будете 


ния). Похожа и система движения героев. 
Должен признать, что МОХ для меня была 


0Е\!5$$ 


1. Как к вам попадают "Виртуальные радости” 


3. Если вы читаете Виртуальные радости, как вы оцениваете 
количество публикуешых шатериалов 


анонсы 


ета 


ВИДЕЛ ВИНО 


5. Где вы имеете доступ в Интернет 


В А И И и НЫ 
‚у знакомых /в клубе/ у мамы на работе __________ 
ОВ ое о 


7. В игры каких жанров вы играете 


8. Сколько человек читают купленный (выписываемый) вами 
экзешпляр ВР 


Э. Ваш возраст 
До 12 лет 


Среди читателей, приславших анкету до 1 января, будут разыгрываться 
призы. Заполненные анкеты высылайте по адресу: 220113 Минск, а/я 563 


с пометкой "анкета ВР” 


почтовом отделении РБ 
и через редакцию. \ 
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= _ ВЕ, нозбрь, 2000° 0 


_боилег- ие 


Наша служба И опасна, и трудна 
Первая проблема, которая стоит перед обычным игроком, — за кого играть? Ответ однозна- 
чен — поочередно за ту и другую сторону. Почему? Необходимо знать тактику каждой из сто- 
рон. Это касается не только действия каких-то конкретных команд, неплохо также запастись 
знаниями о местах нахождения импровизированных точек выброса команд, их дальнейшие пу- 
ти на каждой карте. Ведь уникальные тактические решения — удел клановых команд, на сер- 
верах в основном играют игроки, которым просто хочется поиграть, и особой оригинальнос- 
тью в выборе стратегии они не страдают. 
Не берусь выступать знатоком и судить о преимуществах и недостатках обеих сторон, тем бо- 
| лее что часть из них я уже отметил. Здесь скорее дело вкуса, если можно так выразиться. Од- 
^ ного забывать не стоит — Соитег-ЭшКе игра командная, поэтому мнить себя Рембо и мчаться к 
врагу с М249 наперевес не рекомендую: пуля снайпера и пышные похороны вам гарантирова- 
ны. Поэтому выбирайте, что лучше — действовать согласованно со всеми членами команды или 
заботиться только о фрагах. Бывает так, что никого не убиваешь, но ощутимо помогаешь коман- 
| де. Один человек, например, запросто может сдерживать на каком-либо участке 2-3. Если 


Не открою новую карманную америку, если скажу, что нынче на- 
блюдается самый настоящий бум ”пользовательских модификаций” 
— так по-научному называются МОО’ы. Правда, большая часть по- 
 добных творений так и не доживает до встречи с игроками, но это 
умельцев не останавливает. Так или иначе, но ти№р!ауег-модифика- 
ции имеют бОльшие шансы на успех, несмотря на более сложный 
цикл производства. . 


До сих пор @аКе был лидером по количеству различных мо- 
_ дификаций и прочих переделок, так как движок игры уже на- 
столько изучен за время существования игры, что "мой пер- 
вый Саке” может сотворить чуть ли не каждый, кто хоть при- 
° мерно представляет, как выглядит программный код. По су- 
> ти, лидером он и остается, но есть один коварный конкурент, 
претендующий на уютный трон — На-Ше. Пока, конечно, де- 
- тищу Маме до короля далековато, но все начинается с мало- 
: го, хотя назвать Соитег-Зке банальным “началом” не под- 

нимается рука. Уже сейчас этот МОБ является одним из са- 
—— мых популярных в сети, уступив на время первое место Тпеу 
"= Нилдег И на движке того же НаН-е. В чем причины таких ме- 
| таморфоз? Не хотелось бы примерять шкуру аналитика или 
м дате-философа, но, во-первых, как мне кажется, из-за несо- 
на Мненного успеха Най-Ше как эпае-игры и провала как ти! 
р/ауег-игры (впрочем, авторы и не стремились сделать в НаН- 
Це полноценный тийрауег, хотя некоторым возможность 
мгновенно умереть от попадания в голову из шотгана при- 
шлась по душе); во-вторых, Най-Ше сделан на базе движка 
Оиаке. Этим, в принципе, все и исчерпывается. Но такая ха- 
рактеристика вовсе не означает, что НаН-Ше не достоин ла- 
вров победителя. 

Центральное место в творении Рор 009 Эм занимает 
поединок между террористами и спецназом. Сами понимае- 
те, что банальный ЧеатаВ в такой ситуации сводил бы на 
нет все дизайнерские усилия. Все, конечно же, гораздо слож- 
нее. Как правило, спецназ имеет преимущество в вооруже- 
нии, в то время как террористы обычно занимают более вы- 
годные позиции и держат заложников, которых: и требуется 
освободить за 5 минут. Если этого не произойдет, то выиг- 
рыш автоматически присваивается террористам. Это, естест- 
венно, не единственный вид игры. Есть еще два занятных со- 
ревнования: закладка бомб и вывод некой МР-персоны, роль 
которой играет один из игроков, из опасной зоны. В первом 
случае террористам требуется сломить сопротивление спец- 
наза и заложить на указанных местах заряды, во втором — 
спецназовцы должны проводить главного героя до места зва- 
куации, по возможности защищая босса от террористов. Все 
это было бы весело само по себе, но игра таит в себе еще 

много сюрпризов. 


ных команд. 


Здравствуй, оружие! 

Стрельба в Соиущег-ЭКе — занятие весьма сложное. Мо- 
гу с уверенностью сказать, что так серьезно к имитации 
этого важного в подобных играх момента никто не подхо- 
дил. Несмотря на некоторую аркадность игрового процес- 
са, навыки, приобретенные в @цаке и иже с ним, можно 
благополучно забыть. Полюбопытствуйте на досуге, какое 
время потребуется АК47, чтобы израсходовать весь боеза- 
пас при стрельбе в автоматическом режиме. Если лень, 
могу ответить сразу — несколько секунд. Если вы при этом 
будете стрелять по цели, то едва ли пули ее достигнут, так 
как АК это вам не "воздушка” — отдача такая, что мало не 
покажется. 

Отсюда мораль — стрелять из автоматического оружия 
‚ нужно маленькими очередями по 3-5 патронов, иначе вы 
рискуете остаться наедине с ножом в гуще кровожадных 
врагов уже к середине игры. К тому же, если учесть, что 
"рожок" содержит в среднем 30 патронов, то опасения ока- 
жутся не напрасными. 

В случае со снайперскими винтовками все немного 
сложнее, в основном из-за того, что время перезарядки у 
них довольно большое, поэтому приходится занимать оп- 
ределенные позиции для того, чтобы враг не смог к вам по- 
добраться. Другая беда — меткость. Тут приходится приме- 
нять навыки настоящего снайпера. 

По количеству стволов Соитег-Змке уступает лишь 
Водие Зреаг, который принадлежит совсем другой катего- 
рии, но по геймплею в тт ёруег очень даже похож на 
предмет нашего разговора. Но! Симуляция, повторюсь, в 


Пожалуй, самым удачным отличием МОС’а является оружие. К реализации системы повреж- 
дений и симуляции оружия разработчики игры подошли с педантичностью, стараясь учесть 
_ массу нюансов. Стрельба и сопутствующие ей элементы не просто облачко дыма и летящие 
по направлению точки, это целый комплекс физических законов. Разумеется, их нельзя вос- 
произвести полностью, но авторы с каждой новой версией приближаются к максимальной 
имитации. Взять хотя бы возможность пуль пробивать препятствия из различных материалов, 
‚: аих четыре: стекло, металл, дерево, бетон. Каждое, как и положено, имеет различную проч- 
ность и толщину. Пуля может пробить материал насквозь, поменяв при этом траекторию по- 
лета, или попросту застрять. Поэтому бронежилет не назовешь панацеей, он всего лишь слу- 

’› жит для снижения скорости пули, пока она доберется до тела. Атам у кого как. Попадание из 
самой мощной снайперской винтовки, скорее всего, станет для вас роковым. Обычно пуля, от- 
правленная из АМР, проходит цели навылет — тут как-то без разницы, есть на вас бронежи- 
лет или вы забыли его дома. Да чего ух — обвешанного металлом и вооруженного до зубов 
противника можно без труда отправить к праотцам при помощи всего лишь пистолета, нужно 

: только хорошо прицелиться и попасть в голову. В версии Бе 7.1 такие попадания сопровож- 

` даются специальными значками, чтобы вы могли время от времени гордиться своими снай- 
перскими способностями. 


учесть, что в среднем команда состоит из 8 человек, это весьма ощутимо. Есть такие карты, где 
без слаженных и молниеносных действий не обойтись. И тогда на помощь приходит радио. Но- 
вички к этому устройству равнодушны, меж тем, оно таит много возможностей. Посылать со0б- 
щения можно и набиванием их на клавиатуре, но это довольно трудоемкая и длительная проце- 
дура. Радиосообщения же посылаются автоматически и содержат массу коротких и очень нуж- 


био 


Соищег-ЭшКе лучше. Аргумент более чем весомый, ибо за 5 
Вапбом 5х стоит сама Вед Зюгт, в то время как Соитег- 
Э!пке сделан командой энтузиастов без бюджета и сопут- 
ствующих ему радостей. Другое дело, что Ватбом 9х 
больше ориентирован на зпое, так что приговор ему под- 
писывать не стану — в эпфе режиме это действительно ве- 
ликолепная игра. Но оставим лирику. В Соищег-бке 19 
видов оружия: пистолеты, шотганы, пистолеты-пулеметы, 
штурмовые винтовки, снайперские винтовки и один пуле- 
мет. Все модели очень реалистично прорисованы, и каж- 
дый ствол обладает своим уникальным темпераментом и 
повадками. 

Оружие, разумеется, не валяется на полу, как это приня- 
то в шутерах. Его нужно покупать. Денежки добываются не 
только убийством врагов, но и после победы команды, ес- 
ли постоянно проигрывать, то можно запросто стать маль- 
чиками для битья. За убийство дают 300 кредитов. Самый 
дешевый пистолет-пулемет стоит 1400 кредитов. Как пока- 
зывает нехитрая математическая операция, заработать од- 
ними только фрагами не удастся, нужна командная победа, 
ведь она приносит на порядок больше виртуальных денег. 

Средства уничтожения не исчерпываются одним только 
стрелковым оружием, это было бы даже преступлением. 
Есть еще ослепляющие и разрывные гранаты. А также ды- 
мовые. Кстати, дым для подобных игр большая редкость, 
но ребята из Рор Оод сделали его на отлично. Плотность 
дыма можно варьировать в меню, если машина тормозит 
(что не должно стать неожиданностью, так как подобные 
фокусы требуют массу ресурсов). 


Заключение 

Рассказывать можно еще долго, но основ- 

| ное, надеюсь, я передал. Теперь о том, как, 

_ собственно, в это играть. Для начала нужно 

— скачать из сети сам клиент. Сделать это 

можно где угодно, но лучше скачивать по- 

следнюю версию (полная установка весит 
аж 72 мегабайта), например с Вр://Аммм. 
соитег-5ике.леу или ПЁр:/Лмилм.соищег- 
зИКеги/ — самый полный и качественный 
ресурс о Соищег-Эпке в России. Настой- 
чиво советуем Вам ознакомиться с предо- № 

я, ставленной там информацией — там есть № 

| что почерпнуть как новичку, так и матерому 

| профессионалу. 

’ _ Иеще: для игры нужен рай к НаН-Ше 

‚ \1.1.0.0. Очень удобная "патчилка" с рус- 

‚ ским интерфейсом обитает по адресу № 

„ ИЕр:/Иммм.пазпаше.гпи/дате/раюиз. зп, 

но можно и стандартным автоапдейтом от 

Зета. 

. Наиболее полный список "русских" сер- 
| веров находится по адресу ВИр-//ммимм.ла- 
‚ зламе.соищег-$ике.п/датеЛидех. пт. Я 

рекомендую играть на с$1.соитщег-$пКе.ги 

или на с5.детоз.зи, но лучше подобрать 
сервер самому, по вкусу. Удачной охоты. 


Ают Неай Рафег 
Вр: //млмм.хаоз.ги/ 


Соитег-ЗЫКе, как известно, в особом пред- 
ставлении не нуждается. Это очень известный 
мод, за короткое время завладевший сердцами 
огромного количества геймеров и ставший 
очень популярным среди любителей онлайно- 
вой игры. В свое время выложенный в Сети 
для совершенно свободного скачивания, он тем 
самым достиг невероятного успеха. Многие до 
сих пор удивлены тому факту, что Соищег- 
ЗиЖе — самая популярная сетевая игра из 
всех тех, что поддерживает сайт Сатезру. По 
данным сайта батезру, выложенным на 

Вр: //Имлиим. датезру. сот/1а15/тбех. Вт, на 
данный момент во всей Сети насчитывается 
более трех с половиной тысяч серверов С$ и 
более 16000 играющих в С$. 


Для интересующихся, вслед за Соитег-Змке в этом списке 
находится Теат Ройгез$ Сазус. Затем идут 3 и ЦТ с пример- 
но одинаковыми результатами. Кстати, когда я говорю (3 и ЦТ, 
именно в этом контексте, я имею в виду, кроме самих игр, еще 
и все моды, для них сделанные... Впрочем, так же, как и сам 
Соитег-ЭКе, который сам со себе является модом. 

Такая популярность не может быть названа случайной. Ведь 
у Соищег-З@Ке есть все для действительно хорошей игры, а 
именно: командная игра, замечательные карты, грамотные и 
интересные миссии, атакже преогромное количество по-насто- 
ящему реального оружия. Я играл в Соитщег-ЭвКе очень про- 
должительное время и уверяю вас, это без преувеличений дей- 
ствительно хорошая игра во всех отношениях. 


Лично для меня оказалось очень занимательным изучать этот 
мод во всех его деталях, впрочем, как, возможно, и многим из 
вас. В процессе игры я делал некоторые заметки, которые в 
дальнейшем превратились в вопросы и впоследствии — в на- 
стоящее интервью. 

Итак, вот они — мои 14 вопросов, которые я задал лидеру 
проекта, главному программисту и мастеру по созданию моде- 
лей Соитщег-ке — Соозетап'у: 


1) Как у тебя появилась сама идея создания 
С$? 

Я бродил по интернетовским сайтам о терроризме (в то вре- 

мя это почему-то интересовало), и вдруг меня как будто удари- 

ую молнией — ведь на эту тему можно сделать отличную игру! 


2) Был ли у тебя опыт в разработке игр или 
модов для них? Или, может быть, у кого-нибудь 
из твоей команды имелся таковой опыт? 

В свое время я являлся одним из разработчиков Саке? и 
Маму ЗЕАЕ$ для Оиаке1. Се создавал карты для СиаКе? и уча- 
ствовал в создании мода для игры ед Клюг. 


3} С какими трудностями ты столкнулся в са- 
мом начале работы над С$? Что было самым 
сложным? 

Самым сложным было так отладить сервер для игры, чтобы 
он работал максимально стабильно. Это было очень сложно по- 
началу, но постепенно, в последующих релизах, мы смогли ус- 
транить практически все ошибки. 


4) Почему для своего мода ты использовал 
именно движок от Нан Ше? 

Случилось так, что в работе нам очень помогали ребята из 
\аме. Кроме того, их движок оказался на редкость продвинутым 
и снабженным массой возможностей для создателей модов. Их 


так много, что перечислять их не имеет смысла. Единственной 
ложкой в бочке меда можно назвать ограниченность размера 
игровых карт, а также уже довольно устаревшую систему све- 
товых эффектов, особенно если сравнить ее со световой сис- 
темой в недавно вышедших играх. 


5) Не собираешься ли ты перенести С$ на дру- 
гой движок? 

Недавно я видел движок от ТЕ2, и мне бы очень хотелось 
сделать мод именно под него, но пока это все только планы и 
еще рано об этом говорить определенно. 


6) Где ты собираешь информацию об оружии, 
которое потом используешь в С$? 
Журналы, веб-сайты... Везде, где только возможно... 


7) Кто-нибудь из вашей команды имеет собст- 
венное оружие? Ты ходишь на стрельбище, чита- 
ешь журнал ”бипз ап Атто” или еще что-ни- 
будь вроде этого? 

Вообще, если честно, я люблю оружие, но это не фанатская 
страсть. Просто люблю, и все. Я покупаю разнообразные жур- 
налы на эту тему, иногда хожу по оружейным сайтам... 

И вообще, большинство оружия, включенного в С5, оказа- 
лось там только потому, что оно мне понравилось чисто внеш- 
не. 


8) Если бы ты оказался на необитаемом остро- 
ве в океане, какое оружие ты взял бы с собой? 
Но только какое-нибудь одно. 

Ну-у... Скорее всего, первым я бы взял МРЭ/Маму. Во вторую 
очередь мне нравится 56-552 Сопттапдо. Он очень привлека- 
телен внешне. 


9) Как часто ты сам играешь в С$, если игра- 
ешь вообще? 

Само собой, играю и очень часто. Как только появится сво- 
бодная минута, играю со своими друзьями. Вообще, играть с 
людьми, которых давно знаешь, очень интересно и здорово! 


10} Как называлась самая первая игра, которая 
тебе по-настоящему понравилась? Неважно, на 
РС или какой-либо приставке... 

Скорее всего это была Ийта 7 или Вегауа! а! Кгопдог. Если 
говорить о ЕР (шутер от первого лица), то это был Обаме. В 
нем мне особенно приглянулся сюжет, да и вообще, игра до- 
вольно забавная и интересная. 


11) Какая твоя самая любимая игра сегодня, 
если не считать С$, конечно? 

Если честно, то никакая. Сейчас у меня слишком мало сво- 
бодного времени из-за очень жесткого и плотного графика ра- 
боты. Впрочем, была одна игра... Демка Нйтап:Содепате 47. 
Очень затягивает, просто невозможно оторваться. 


12) Наверняка ты слышал и читал в Сети очень 
много разнообразных отзывов геймеров о своей 
игре (С$). А что ты думаешь сам об этих отзы- 
вах и самих геймерах? 

На самом деле они очень быстро реагируют на каждую но- 
вую бета-версию С$ и практически мгновенно сообщают, чем 
же именно новая версия отличается от предыдущей и в какую 
сторону. Ну, вот, пожалуй, и все, что я могу сказать по этому по- 
воду... 


13) Какие изменения, если, конечно, они есть, 
будут включены в боксовую (коробочную) вер- 
сию С$? 

Коробочная версия С$ будет просто напичкана всевозмож- 
ными изменениями, особенно по сравнению со всеми бета- 
версиями. В С$ 1.0 будет новая анимация, новые модели, не- 
сколько новых видов оружия и много чего еще... й 


14) Какие у вашей команды планы на будущее? 
Я имею в виду С$. 

Трудно сказать определенно. У нас каждый день что-то ме- 
няется, и что будет даже в самое ближайшее время, я не могу 
загадывать. Поживем — увидим! 


По материалам сайта: илмм.Иуа3З4.сот. 
Перевод ЗЙепМап ЗПегМап@иа,Бу 


Г И Норрез 11; Де в ЖИто$ 
Для использования чит-кодов. 8 одиночной иг- 
ре нажмите ЕМТЕВ, напечатаете- код в окне 
ввода кодов ‚Й затем снова: нажмите: `БАТЕВ, 
| : войны = 


Тогрево+ — — Мгновенное разрушение о- опио- 
нента под номером # 
ыи Зтйвегееп$ — Вы гюлучаете юнит 


'Оти Ге Не Молкау Неад-не работают в 
‘кампаниях: : 


Негоез 97 МОНЕ АпЯ Мас 3: 
Агтацейион`$ Ваше 

Нажмите Таб и набирайте во время игры: 
пусмаНо — 100`золота-и 100°кажлого ре- 
сурса 

писдайташ -- 10 Васк Кю в каждый 
пустой слот 

пу/сг292.-— Дать герою все военные машины 
пмссогизсатй — Црогайе для всех городов 
писи оп — Герой получает уровень, 
пуисродгасег — Герой двигается без огра: 
ничений 

писрадте — 5 Агслапдев в каждый ‘пустой 
слот 


Кеми Вае 

Нажмите СИ+Тар для отображения окошка 
для ввода кодов. Теперь используйте следую- 
щие комбинации: 

'СНЕАТЕВЗБОРВО$РЕН: Ехрогейгеа(); 
Показать карту, : 
'СНЕАТЕВ$ОО РАОЗРЕВ; Нап$();. 
Телепортировать команду в место курсора. 
СНЕАТЕВООРВО$РЕВ:Зе СитегХР({ 
значение]); 

Дать выбранному персонажу указанное ‘коли= 
чество ЕХР. 
СНЕАТЕЙРОРВОЗРЕВ: АФОСо18 { [зна- 
щение]}: 

Получить определенное количество золота. 
СНЕАТЕНООРНО$РЕЙ: Маз(); 
Получить 300 золота. 
'СНЕАТЕВ$ООРВОЗРЕВ: АВ : 
‘5. ци: излечивающего зелья, 5 Противоядий и 
1 свиток Мюле То Нез. с 
С помощью текстового редактора внесите иЗ- 
‘менения в файл "семйпо 11" (в директории иг- 
ры): добавьте строку "Спеав=1” в ‘секцию 
"[Сате Оропз?'. Теперь запустите игру и на- 
жмите [С] + [1а5] для отображения консоли, 
Введите "СНЕАТЕВЗООРВО$РЕН: Епа- 
ЫеСвеаКеуз();” для активации режима чи- 
тов, Пользуйтесь следующими читами:. 

1Св] + 4 — Телепортировать выбранного 
персонажа в место курсора. : 

[СН] + В — Вылечить/воскресить персона- 
жа. 

ТС + У Убить выбранного монстра или 
МРС (не дается ЕХР}. 

[Св] + 4— Показать ловушки, 

[С] + 9- Отображать фреймы. 


ЗНаг Теек Усуабег: ВИе Голсе 

Режим читов. 

Нажмите” во время игры для вызова консо- 
ли, Введите в консоли "ву.спеав 1" для акти- 
вации режима читов, М 
зоваться. следующими кодами: 
904 -- бод Моб: 


=. -врамиитаз$ — „Создать кучу врагов. 


ие аси 


п 


посйр — Проход сквозь стены. : 
уме #— Получить предмет # см. ид 


“Предметы: 
`Рвазег 


`Тисогдег 
`НааНИ 


Атио 


‚АН 


‚Ванг Вае 2 
„Откройте файл Вабич тс ПОМОЩЬЮ блокнота 


Золото; 

СЬУАСопвое: АВб019 (Ато _ © 
9014 Неге”), после чего нажатье 
тивации. 


Максимальная Статистика: 


Мамотие 3. 


Нажмите ЕВ; введите кодуи нажмите Етег:- 
м5 юг дгагй — Все юниты становятся тан- 
ками. 

Во Но — Время производства для всех 
городов — 1. 

ригре Веай; — Все юнитвыполучают медали. 
Кид о Че сазНе- Все города становят- 
ся цитаделями. : 

Ягадоп ги — Все‘ юниты становятся дра- 
конами, 

гий $ро! гип — 99 очков движения для всех. 
ЮНИТОВ, 

{Пеге сап Бе оту опе-- 100 Ехр для вы- 
бранного героя. 

Би: пом Г сап зее — Показать карту. 

001 еа5у Бето огееп -- Вода становится 
зеленой. 

Й | меге а исп тап— 10000 лавэ. 
Ном те Те тапа-— 20 маны. 

Бигп Бабу Бит — Сжечь все города. 

{ аз 1агу — Захватить все города. 

пате {Па Филе — Новая фоновая мелодия, 
1ог4 оР фе тапа — Города без маны по- 
рлучают 1 за ход. 


УМагюг 0$; ВаШесгу 

Вводите во время игры: 

1АМАТАМК — 604 Моде, 
ЗАМАЗЕЕВ — Показать карту. 
ТАМАГОЗЕВ — Проиграть, 
1АМАМЛЫМЕВ — Выиграть. 
1АМАМАВСНМАСЕ — Все заклятия. 


‚Феи ЕХ 


Найдите’ файл изег/п 
Чеизех/зучет и поменяйтегэначение (Напр 
мер (все зависит. от рас адки) +=" на 
Ч=аК(для всех =): Теперь во время игры 
нажмите клавишу Т. Вверху экрана появится 
строка: 'Зау”. Сотрите слово 'Зау. Всегда 
вводите читы в чистую строку. 

Для активации режима читов введите в консо- 
ли; "52! ЭецзЕх„ЮбетопМае ОСпез{зЕпа ед 
Тие” (без кавычек). Теперь вы можете вос- 
пользоваться следующими кодами: 

909 — 609 Моде. 

шме — Невидимка. 

1аптаггеп — Активизировать ЕМР Нею, 
аН$КШрот{$ — Дает вам все ЗК Ром. 
аймеароп$ — Все оружие. 

аНатто — Боеприпасы. 

аЦаидз — Все Вачс Анотегайоп, 
Ката — Уничтожить цель, 

орепзезате — Отпереть нацеленную дверь. 
1едеп@ — Секретное меню. 


‚ айпеаНИ -- Здоровье. 


аНепегоу — Энергия. 
аНсгед Из — 10000 кредитов. 


а!утадев — Все картинки. 


виртуальные радости 
ЛЕН, ноябрь, 2000 


| 


Материал подготовлен совместно с ОТЕги 


Продавец устало: посмотрел на 
утомительного, покупателя, акку- 
ратно поправил коробку с игрой 
и раздраженно произнес: ”Эту 
игру сделали на основе движка 
Оиаке 3`Агепа, причем сделали 
те, кто создал Зоег о 
РоЧипе, чего еще тут рассказы- 
вать?” 


Потоптавшись еще с полчасика-и” вконец 


достав продавца, покупатель с-миром от-- 
равиис восвояси, СИ для ‚пробы 


видел. _Зажав раРбОВинуа" коробку од 
меннкой, я в ускоренномтемие направлялся: 


дому, предвкушая получить неизмеримое 


количество ЭМОЦИЙ от новог 0: 


тельно было просто неизмеримо. „Забегая 


вперед, сообщу, что последствия покупки. 


Заг Тек: Моуадег —— Ее Рогсе. дляавтора 
этих строк стали просто катастрофически- 
ми. Пройдя игруи начав писать обзор,я по- 
нял, что поклонники Элитных Сил будут в 


неистовстве, читая его, Поэтому. пришлось- 


взять себя в руки, выпить внеочередную. 
порцию горькой и, отбросив эмоции, тру- 
зиться в игру во второй раз, не торопясь и 
всматриваясь в каждую деталь. 

Казалось бы, в этой игре есть все: атмо- 
сфера игры плюс геймплей; помноженные 
на огромный опыт разработчиков в. созда 
нии трехмерных шутеров. неплохо скроен- 
ный сюжет и отлаженный еще со: времени 
выхода ОмакеЗ мультиплейер. К сожале- 


нию, некоторые вещи присутствуют здесь- 
именно в "отлаженном” виде; извините за 
каламбур. Впечатляют лишь определенные 
периоды, по объему и продолжительности” 


составляющие около трети от всей игры. 
Но обо всем по порядку. 

Начало Ейе Рогсе выполнено просто 
безукоризненно — интригующая миссия в 
сердце кибернетического организма, на- 
зываемого Мах, видимо, в-дань уваже- 
ния к одноименному фильму. В начале 
миссии я сразу насторожился, так как Под- 
сознательно понял, что всё обитающие 
вокруг нейтральные создания. в любую се- 
кунду способны превратиться в, безжало- 
стных убийц, поскольку не обладают соб- 
ственным сознанием. Жители Матрицы — 
отнюдь не живые существа, а лишь меха- 
Низмы, дистанционно управляемые“ еди-. 
ным разумом, В определенных отсеках 
Матрицы находятся коммутаторы связи 
каждого из андроидов с “центральным 
мозгом и источники энергии для их жизне- 
деятельности. Разрушение коммутатора 
приводит к отключению всех использую- 
щих его-роботов, превращая их в бесло- 
лезные груды металла. Соответственно, и 


реакция центрального мозга. происходит 


не сразу, а лишь после сканирования со- 
ответствующих данных из датчиков. своих 
подчиненных. Насколько’ помню, раньше 
ничего подобного в шутерах-не было. А 
когда в конце миссии обнаруживается, что 
все пережитое -- не иначе как простые 
учения, симуляция боевых действий при 
помощи голограмм, а реальная схватка 
только впереди, тут уж интерес подскаки- 


злокбастера в. 
мире ЕРЗ. И количество эмоций Действи: 


вает практически до предела. Да и сюжет’ 


на месте не стоит, способствуя Нагнета- 
нию обстановки. Ах да, чуть не забыл! О 
сюжете и пойдет сейчас речь. 

После учений приходится выелушивать 


кучу комплиментов от начальника службы. 


безопасности за проваленную“миссию в 
симуляторе Матрицы. В разгаре осуждения 
нашей тактики боя, которая была, по его 
бюрократическому мнению, бестактной", 
раздается резкий взрыв, активируется сиг- 
нал тревоги и следует короткое” сообще- 
ние: "Внимание! Тревога высшего уровня. 
Всем немедленно занять боевые посты”. 
Как положено?по уставу, старшие офицеры 
срочно направляются в центральную рубку. 
И поскольку наш чуткий руководитель тоже 
должен-быть там, то за компанию с ним 
проник в святая святых космического 
корабля — капитанский мобтик, чтобы: Уз 
‘нать страшную правду: Убуацег сбился с 
курса. .За ‘иллюминатором — черная. мгла 
космоса незнакомой звездной-системы. В 
‘окружающем пространстве парят обломки 
звездолетов. Их здесь сотни. Настоящее 
кладбище погибших кораблей... 


араотастга 


Из пртовот м 

"В результате нападения на \оуадег неопо- 
знанного звездолета нас выбросило из 
суб-пространства. Координаты настояще- 
го местоположения неизвестны. Системы 
энергообеспечения корабля серьезно по- 
вреждены.. Двигатели суб-пространства 
обесточены, сенсоры не функционируют, 
остатки энергии распределены на защит- 
ное поле и системы жизнеобеспечения. 
Ситуация смертельно опасная, амы совер- 
шенно беззащитны”... 

На экстренном совещании принято ре- 
шение исследовать близлежащий звездо- 
лет, ‚по’ предварительному анализу не со- 
держащий жизненных форм, и попытаться 
установить текущие координаты при помо- 
щи. его навигационной системы, а затем 
искать уцелевшие источники энергии. Ра- 
зумеется. огромное скопление звездоле- 
тоз, удерживаемых сильным энергетичес- 
ким. полем, не может быть необитаемым, 
но, в конце концов, это недоразумение ис- 
правимо при помощи лучевой. винтовки, 

Как вы, наверное, уже-догадались, раз- 
бираться со всеми этими и вытекающими 
из них проблемами предстоит игроку. Про- 
блем будет много: защитить Уоуадег, иссле- 
довать корабль-призрак, пробраться на ко- 


я 


рабль пиратов с уцелевшими источниками 
энергии, найти звездолет Ма{их, активиро- 
вать заброшенный корабль — излучатель 
для отражения неизбежного нападения вра- 
га, выяснить причину всех бед и отправить- 
ся на звездолет, генерирующий предатель- 
ское энергополе, чтобы уничтожить его и 
поговорить по-мужски с его хозяином, ис- 
точником неведомой пси-энергии. Все бое- 
вые действия будут происходить ‘На этих 
звездолетах, так что игра ‘поделена на 


шесть больших этапов. Между прочим, пока: 


я это вам рассказывал, к нам на борт убпе- 
ли пожаловать непрошеные гобти: Пираты- 
захватчики. С лучевой винтовкой наперевес 
в составе отряда особого назначения стре- 
мительно направляемся в сектор агрессии, 
и сейчас кому-то мало не покажется. 

И вот тут-то становится ясно, какую игру 
создатели взяли для себя за пример! Дина- 
мика развития событий чрезвычайно напо- 
минает Най-Це. Вот только с реализацией 
чуть похуже, к сожалению: "Всех, ПОКЛОННИ* 
ков Элитных Сил прошу пропустить остав- 


шуюся часть обзора, потому что сейчас я` 


начну страшно РУГАТЬ этот проект. Если 
ребята из Маме чрезвычайно грамотно ис- 
пользовали движок @ и прорабатывали 
каждую деталь нехитрого, но захватываю- 
щего сюжета, то создатели этой игры в ди- 
зайне доброй половины уровней допустили 
серьезнейшие недочеты, ав сюжет перио- 
дически добавляли просто умопомрачи- 
тельную “липу”: 

Вначале приведу свом впечатления о 
графической части и уровнях игры. Из шес- 


ти звездолетов только ДВА: выполнены пре> 


восходно и запоминаются надолго, еще 
один сделан неплохо, но не более того, а 
про остальные лучше вообще умолчать. 
Также обстоит дело и’с сюжетом. Склады- 
вается ощущение, что уровни и. события в 
каждом звездолете создавались абсолютно 
разными группами людей: Конечно, соглас- 
но старому выражению: на. вкус и цвет то- 
варища нет, но вещи; касающиеся сугубо 
технической части, например, прорисовка 
текстури освещение — однозначно неудач 
ны, Движок ОЗА знаменит быстрым ренде- 


_ рингом при поддержке больших (512х512) 


текстури карт освещенности: сложной гео- 
метрии и кривых Безье. Намногих уровнях 


„игры разработчики Элитных Сил не то; что- 
‘бы совсем проигнорировали ‘возможности 
карт освещенности, но.что.не использовали 


их как положено, это уж точно. В результа- 
те Усуадег получился донельзя бледным и 
невыразительным, как, впрочем, и полови- 
на уровней в целом. Практически постоян- 
но спартанский дизайн окружающей обста- 
новки напоминал первый“уровень к Эп. 
Болышинство текстур кто-то умудрился 
сделать нечеткими, что-ёвело на "нет" их 


размер. Что удивительно —в игре практи- 


чески-нет блестящих поверхностей! И это 
на уровнях, где подавляющее большинство 
деталей состоит из металла, сплавов и син- 
тетических материалов. Я’уж молчу о том, 
что оригинальный Усуадег из сериала гордо 
отсвечивал и блестел каждой гранью внут- 
ренней обшивки, и даже не’заикнусь о том, 
что обилие хромированных поверхностей — 
одна из самых приятных особенностей гра- 
фического оформления Сиаке 3 Агепа. 
Одну секундочку! Всем, кто считает, что 
автор не удосужился посмотреть все режи- 
мы текстур, предлагаю проверить настрой» 
ки графики в Элитных Силах, Ве вкладке 
‘качество. текстур” не верьте заверениям 


пункта НО. в том, что игра использует мак- 
симальные текстур поскольку там еще 
эсть пункт Уейу НЙ, но даже установка 
максимального качества; текстур’ положе- 
ние дел не спасает.”Насчет освещения — 
внимательно аглядитесь в скриншоты внут 
ри Уоуадвг из Стар Трека. В подавляющем 
большинстве они будут в дизпазоне одной 
цветовой гаммы: И.это-дёйствительно так. 
На всех открытых уровнях игры небо один” 

ково и родом из второго @ — и 

звезды и черный/бордовый фон. Хоть бы 
одну комету смоделировали для разнооб- 
разия. Изулачных моментов графики отуе= 


‘чу довольно необычную и сложную геомет- 
'рию многих уровней — сложные уровни 


Машх, звезлолета-излучателя и корабля- 
призрака в игре удались, плюс световые 
эффекты лучевого. оружия и следы выстре- 
лов на стенах выглядят просто потрясаю» 
ще. Но из положительных моментов графи- 
КИ ЭТ — ВС, - 

Последний звездолет по`непостижимой 
причине было решено сделать похожим на 
огромную: систему лифтов и-целиком оку- 
нуть в красно-коричневую гамму, в резуль- 
тате чего, играть стало несколько скучнее, 
поскольку обстановка стала просто‘давить 
однообразием. 


Про главного босса вообще можно 
скромно умолчать. Даже не столько можно, 
сколько нужно, поскольку я ожидал увидеть 
хоть какой-то оригинальный сюжетный ход. 
в финале. Вместо этого я получил утоми- 
тельного паучка’С недюжинным запасом 
поинтов здоровья, лениво прыгающего по 
окрестностям. Я дважды долго.и нудно его 
уничтожал, но ниразу не испытывали ма- 
лейшего интереса к происходящему. По- 
скольку со смертью паучка наступает 
страшный и неминуемый бате_ Омег. 
Слишком банально. Даже не-верится, что 
финальный уровень сделан настолько пло- 
хд... 

Качество моделей в игре достойно 
Намел, правда, анимация моделей явно 
подкачала. Ничего нет даже отдаленно 
близкого к Мобоп Сариге. Честно сказать, 
мы ожидали нечто большее, мистер 
Стафф. Если запустить старенький Кпорп 
на стареньком @2 Епоше, зайти в Рауег 
Зешр, прокрутить все вариации игроков и 
сравнить с тем, что в этом плане предлага- 
ет ЭНаг Пек, то преимущество будет за про- 
изведением Хах. Красоту эффекта теле- 
портации и оформление силовых полей я 
эценить не смог, как ни старался. В Упгеа! 
это реализовано на порядок красивее. Да- 
же принимая во внимание тот факт, что 
разные люди цветовую гамму воспринима- 
ют по-разному, никогда не смогу признать, 
что исключительно монотонный темно- 
храсный цвет приятно выглядит. И анима- 
ция полей чересчур проста, равно каки ре- 

%, ализация поверхностей жидкостей в игре. 
° Включение эффекта рассеивания света, 
каки следовало ожидать, почти вдвое тор- 


мозит систему и не добавляет особой кра- 


. соты, Игра во многих местах нещадно ТОР- 
МОЗИТ на любых разрешениях. Вас не сла- 
сугни 256 мегабайт ВАМ. ни 32 МЬ на ви- 
деокарте, ведьвб многих случаях узким ме* 
стом Стар Трека становится — не повери- 
те... центральный процессор! Поэтому 
пункт елу {агоеф рекомендую отключить, 
поскольку смысл всех панелей управления 
вы очень быстос запомните, а лишний де- 
сяток ЕР$ придется очень кстати. 

Торможение ЦП крайне заметно на тех 
миссиях, где присутствуют напарники, Ско- 
рость игры моментально падает до слайд- 
шоу почти вне зависимости от разрешения 
иглубины цветности. Это немного странно, 
поскольку А! персонажей в игре крайне не- 
высок, возможно, причина кроется в их 
большом количестве. Немного скажу об ин- 

с гейлекте наших братьев по оружию. Прите- 

} пепортации либо появлении поблизости от- 
ряда’ противника, как обычно, начинается 
шумная перестрелка Члены нашей ‘коман- 
ды моментально начинают имитацию бур- 
ной деятельности, отчаянно выкрикивая 


‘эй, сколько же их тут" и обмениваясь обе- 


щаниями прикрыть друг друга. Впервые ус- 
лышав нодобные обещания, иронически 
улыбаюсь, и оказываюсь прав, Как это за- 
частую водится в мире ЕР5, доблестные 
арикрывающие стремятся подставить ёвои 


ПУ 


могучие спины под выстрелы свбих же кол- 
лег, но это, в общем-то, неудивительно. Их 
можно понять — хороших скриятов на все 
ситуации жизни никто не напасется. 

Иногда ситуации моделируются разра 
ботчиками от начала и до конца, как сцены 
из фильма. Именно в этих местах есть не- 
сколько неуклюжих моментов, напоминаю- 
щих, что за основу был взят сериал, а не 
фильм класса “А”. Наиболее тяжело с этим 
обстоит дело на самом звездолете 
Уоуадег, Большинство из товарищей, с ко- 
торыми я вполне нормально беседовал не- 
сколько секунд назад, встречая меня в уз- 
ком проеме двери, зверски кричат "с доро- 
ги’, заказывают напитки у бармена и быс- 
тренько уходят, не дождавшись заказанно- 


го. Кажется, ‘создателям надоело разби- 


раться со всёми нюансами их поведения, 
однако`они исправно включили: миссии 
неизбежные; и, как правило, абсолютно 
бесполезные путешествия главного героя 
по внутренним отсекам родного корабля, 
так что подобные перлы услеют стать обы- 
денным явлением. 

Также случается, что и в бою действия 
персонажей донельзя наигранны. Крайне 
редко, но случаются тяжелые утраты — 


’смерть напарников. Обычно это’ событие 


запланировано по сюжету и обжалованию 
не подлежит (наверное, просили у продю- 
серазсериала прибавку к зарплате), но ино- 
гда происходит и в результате недосмотра 
игрока, Тогда миёсию прелстоит переигры- 
вать. В поведений напарников замечен еще 
один. интересный нюанс. ‘Периодически, НИ 
с того ни с сего они вдруг ополчаются на 
игрока и начинают методично его расстре- 
ливать, видимо, принимая за тайного пре- 
‘датеня. Печально: конечно, но что поде- 
лать? Менталитет... 

Вдоволь наигравшись в сингл Элитных 
Сил,-я.решил взяться за мультиплейер и 
понаблюдать за развитием событий с этой 
точки зрения, ведь Но больному счету и 
ОЗА-= не игра для одного, а инструмент 

для дуэлей, Потренировавшись с предлага- 
емыми ботами, выбкажусвое мнение: если, 


виртуальные ралости 
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1 


несмотря на все перечисленное ранее, к 


искусственному интеллекту сингл-игры на- 
реканий у меня практически нет, то боты в 


`мультиплейере не просто подкачали, а 


страшным образом провалили все надех- 
ды на нормальный А. Таких глупых созда- 
ний уже давно небыло. Они ухитряются пу- 
таться на “родных” картахи просто не в со- 
стоянии нормально перемещаться. Бота на 
одной изкарт я даже Сусаниным прозвал: 
На максимальном уровне сложности можно 
смело‘отстреливать заблудившихся в трех 
соснах "дуэлянтов”, что. надоедает после 
первых же пяти минут, Хотя бы дотянули до 
"кошмар”-уровня Апапа, тот хоть Из-Вайбуп 
огрызался иногда. Правда, в ипре достаточ- 
но уровней, где с ботами крайне тяжело во- 


ни 


евать. Не подумайте только, что они ведут 
себя там умнее! Просто все боты примерно 
одинаковой неброской темной раскраски, а 
про освещение игры я уже неоднократно 
‘писал. В результате их просто не видно, да- 
же когда они совсем близко. 

Для многопользовательской игры крайне 
важен такой показатель, как баланс оружия. 
Чувствуется, что даже при условии, что слу- 
чится чудо и мультиплейер Элитных Сил бу- 
детпопулярен, без правки некоторых видов 


оружия просто не обойтись. Все оружие 
стреляет в основном и в альтернативном 
режимах, но эти режимы не сбалансирова- 
ны, и проверив, каков из них лучше, про 
другой можно вообще забыть, 

В сингле разные типы: оружия по-разно- 
му поражали живых и механических про- 
тивников, в чем-то вызывая сходство с РПГ, 
и поэтомуеще только предстоит доподлин- 
но выяснить эфффект действия каждого 
оружия на игрока. Для андроидов приме- 
нялся элегантный |-Мод {модулятор беско- 
нечности), с одного выстрела выводя их из 
строя, а, стреляя из лучевой винтовки, мож- 
не было израсходовать зесь боезапас и не 
повредить никого из Боргов. В мультиплей- 
ере выстрёл в каждого игрока из лучевой 
винтовки практически всегда приносит 
фраг, и вообще, по действию винтовка 
очень напоминает Вайднй. Откровенно то- 
воря, из всего арсенала в игре мой выбор 
остановился только на ней (Рназег сот- 
ргеззюп ийе} да Тетрионовом импульсном 
разрушителе (Тегуол ризе ги), пре- 


АВ 


красно. действующем наподобие пулемета 
в 02 Неллох также и ностальгический эле- 
ктрошокер из первого © (Ас Мевен, Е 
самое мощное оружие в игре и в сингле 
встречается совсем нечасто, а в мульти- . 
плейере, какни удивительно, не слишком 


_ впечатляет. Все остальное оружие имеет 


серьезные" недостатки_ для ведения: ‘боя. 
Ристоп Виго! (аналог Воскее тауповег- ‚не- 
смотря на огромную убойную. > мне 
крайне непонравился ипрактически нира- 
Зуне использовался. из-за того, что отруг: 
ствует его. важнейшая составляющая — 
взрывная волна, аужасный визуальный 3$- 
фект при стрельбе {огромного радиуса Яр- - 
кое желтое свёчение при полете наряда) 
сильно мешает обзору и у меня вызывает 


неприязнь. Между прочим, все оружие в 
Стар Треке — энергетическое. Даже грана- 
томет теперь выплевывает энергетические 
гранаты, которые непременно светятся так, 
что не заметить их может только слепой. 
Оружие местных пиратов, Эсамепоег пве, 
‘стреляет крайне медленно летящими сна- 
‘рядами и выглядит очень на любителя. Од- 
нако кчести игры обязан отметить, что поч- 
ти все световые эффекты оружия просто 
потрясающи. Несколько оригинально рас- 
пределены боеприпасы. В сингле оружие 
потребляет только два вида энергии, и со- 
ответственно пополнять можно только два 
вида боеприпасов, но в мультиплейере 
разработчики оставили стандартную схему, 
где для каждого вида оружия используется 
своя амуниция. Несколько слов скажу про 
гладиаторекие арены. Большинство карт 
для мультинлейера мне не понравилось. 
Почти все из них рассчитаны на большое 
количество игроков, но я совсем не уверен, 
Что они подойдут для командной игры. 
Лишь несколько оказались играбельными, 
но даже лучшие из них просто не идут ни в 
какое сравнение с дуэльными картами @ЗА 
или командными картами ИТ. 

Что касается оформления игры: в целом, 
то качественный звук, небольшие видео- 
вставки и яёсколько ‘музыкальных тем в иг- 
ре присутствуют, но больше похожи на "обя- 
зательную программу” для проекта. знаме- 
нитой компании. Конечно, я мог бы притво- 
риться педантичным покупателем из мага- 
зина и описать эти стороны ЕИе Рогсе по- 
‘дробнее, но не стану отнимать свое и ваше 
время, поскольку высказался о самых глав- 
ных особенностях игры. Вместо этого крат- 
ко полведу итог. Любителям игры исключи- 
чельно по сети Элитные Силы не подойдут, 
‚а вот у сингл-игроков есть выбор: если вы 
‘согласны радитрети интересной игры прой- 

остальную, в большинстве своем посред- 

ую часть, тогда рекомендую новинку 
ыы 
вы потеряёте не слишком много, если нё ку 
_ пите эту игру, Осмелюсь предлоложить, что 
` довольно скоро о ней попросту забудуг. К 
_ сожалению, констатирую это, несмотря на 


_ тот фак, что мне жутко понравились два 


эпизода из этой игры, как нравятся практи- 
чески все игры, которые раньше рождались 
_внедрах Вамен Зовуиаге. Что ж, от всей ду- 
ши желаю, чтобы 
` следующая. ‘разра- 
‚ботка этой компа- 
нии оказалась нё- 3 
много удачнее... 


'Сайх Вауеп 
1еапК@расо. пе! 


(Продолжение. 

Начало в №10) 

Подпрограммы, обеспечивающие 
доступ к памяти через ЕМ$ и ХМ$, 
представлены ниже. 


{Подпрограммы работы с расширенной 
памятью} 


соп${ $ОемсеМате: зп ЕЕМмМХХХХО; 
маг БЕМОЗаме: Вие; 
Кпобоп ЕМСЗирройРгезелсе: Вооеап; 


аззетЫег 
азт 

глоу ах,3567Й 
ризй ез 
М 218 
гоу $ (о5е! $ОемсеМате)+1 
гоу 9,10 
оу а10 
тоу сх.4 


ипофоп АуайзБеЕхрапдедМегтогу: \№ого; 
аззетьег; 


азт 
гоу ах.42008 
ме 678 
тоу БЕМОЗашзай 
тоу ахБх 

еп; 


Килооп ТоЕхрапдедМетюту: Мог; 
аззетЫег; 
ат 
пю\у ах,4200 
МЕ 671 
оу БЕМЗЗаиз, ав 
гоу ах,4х 
епд; 


ргосефиге АосаеЕхрапдедМетогу 
(иМетогу: \\огд; аг мНапфе: Мог); 
аъзетЫег: 
ат 
"оу ах,4300й 
пом БхмМетюгу 
Е 67 
гоу БЕМЗЗаив,ав 
ризй 65 
№5 эмНапе 
ютоу [$]. 4х 
рор & 
ета; 


ргоседиге МомеЕхрапдефМетогу(иНапфе: 
Мод; млодсаРаце: \Мога; БРлузса1 
Раде: Вуе); аззетЫег, 
азт 
гпоу ар,448 
гоу атРНузсаРаде 
тои БхмодсаРаде 
оу ахмНапае 
МЕ 67 
тоу БЕМбОВ зай 
епб; 


Кипсоп РгатезедтелЕ \\/огд; аззетыег, 
ат 
оу ах,4100. 
ПД 
оу БЕМЗЗвив,ав 
гпоу ах,Бх 
епб; 


ргообфите ЕгееЕхрапдедМетогумНапаЕ: 
Мог); асзетЬег; 
азт 
тоу ах,45008 
оу ЧхмНапде 
м бт 
гоу БЕМЗЗвиз,ай 
еп; 


{Подпрограммы работы с наращивае- 
мой памятью} 


\уре ТХМОВесо = гесогд 
Ведюпеепов: Кола 
мооигсеНапфе: Мог; 
БоигсеОЙзеЕ опоре 
уОезбпавопНао е: \\ог$ 
ЮезбпайолОРеЕ Гопои 

еп; 


маг рхМ5Рипсвоп: Ротег; 
БХМ$ аз: Вуе; 


пси ХМ5ЗирройРгезетсе: Водеап; 
аззетЫег; 1 


те 
= 
5 


пу ах,4310. 

п 22 

тоу [ой5её рхМ5Рипсюл] 5х 
тоу [(ойзе! рхМЗЕипсйоп)+2]ез 


тоу а! 


@1: 


епд; 


ипс®оп_ АуайаБеЕхепдедМетогу: Мог; 
авзетёЫег: 
азт 
оу 21,8 
сай рхМ$Рилевоп 
оу БХМОЗаие,Ы 
епд; 


ргосефиге 
АпосаеЕжепдедМегиогуиМетогу: \Мого; 
уаг мНапфе: \\/ога); аззетЫег; 
азт 
тоу ав, 
гппоу фхмИМетогу 
сай рхМэРилсвоп 
рип 4 
№5 эмНапфе 
гоу [$6 
рор 4 
оу БХМЗЗвизЫ 
епб; 


ргоседиге 
МочеЕжепдедМетогу(рХМ$Весог: 
Рогцег); асзетЬег; 


рип 95 
№5 ярхМВесоЧ 
сай рХМЭРилсвоп 


рор 6 
тоу БХМОЗви$Ы 


ргоседиге РгееЕжепдеМегтогу(иНапде: 
Мог); аззетьег, 
ат 
тпоу ай,10 
ЮУ @хмНапёе 
сай рхМЗРипаюл 
пюу БХМОаи5Ы 
епб; 


Теперь, когда пояснено, как можно 
получить доступ ко всей присутству- 
ющей в компьютере памяти, можно 
перейти к следующей проблеме — 
быстрому выводу графики. ^ 


Быстрый вывол графики 

В процессе разработки программно- 
го обеспечения, осуществляющего 
вывод графических данных, про- 
граммисты, пользующиеся компиля- 
торами от Вопапд, часто прибегают к 
помощи Войапд Сгарыю ейасе 
(В@}). В Вопапд Разса| 7.0 использо- 
вание этого интерфейса реализует- 
ся посредством подпрограмм моду- 
ля @тарй, которые предоставляют 
широкие возможности при работе с 
графикой. В@! имеет множество до- 
стоинств, однако ему присущ один 
недостаток, который исключает воз- 
можность использования этого ин- 
терфейса в играх, нуждающихся в 
быстром выводе графических дан- 
ных. Этот недостаток заключается в 
недостаточно высокой скорости ра- 
боты с графикой. 

В данной части статьи будет пока- 
зан путь к решению проблемы быст- 
рого вывода графики. В основу этого 
решения положены семь подпро- 
грамм, на базе которых можно со- 
здать библиотеку процедур и функ- 
ций, практически не уступающую мо- 
дулю СгарН по функциональности. 
Кроме базовых подпрограмм, будет 
дана процедура, позволяющая про- 
изводить очень быструю заливку пря- 
моугольных областей. Также будут 
представлены исходные тексты под- 
программ, реализующих быстрый 
вывод спрайтов, что пригодится раз- 
работчикам двухмерных игр. В самом 
конце этой части будут рассмотрены 
процедуры работы с палитрой, на ос- 
нове которых можно реализовывать 
различные спецаффекты. 

Прежде, чем перейти к объясне- 
нию принципов использования при- 
веденных здесь процедур и функций, 
следует сказать несколько слов по 
поводу скорости их работы. Для 
сравнения быстродействия автором 
были проведены тесты, результаты 
которых отражены в таблице. В пер- 
вом столбце таблицы указаны под- 
программы модуля Сгарй, во втором 
— иханалоги, представленные в этой 
статье, в третьем — числовые значе- 


НИЙ 


ния, показывающие, во сколько раз 
скорость работы аналогов выше ско- 
рости работы подпрограмм модуля 
Сгарй. Необходимо отметить, что в 
качестве В@-прайвера использовал- 
ся драйвер, содержащийся в файле 
"зудае56.раг. Этот файл не входит в 
список файлов, поставляемых в с0- 
ставе Войапа Разса! 7.0, однако он 
довольно широко распространен в 
среде программистов, использую- 
щих ВО. 

По данным, приведенным в табли- 
це, видно, что при реализации гра- 
фического движка, основанного на 
спрайтах (а для этого достаточно ис- 
пользования ЗалсвуеРаце, 
Зе\сиаРаде, ОгамНопгощайле и 
№юадтаде), вывод графики через 
предложенные Вашему вниманию 
подпрограммы будет осуществлять- 
ся практически в десять раз быстрее, 
чем через В@.. 

РиРке............... ЗеРхеСоюг ............ 3.2 


ЗеМзиаРаце....Зе\ИзиаРаде ре 


еее! ОгамНопхотай пе 11.5 
Ипадебие .......... \мадезые ................ 4.4 
Сейтасе............ Заметаде................ 24 
Рийтаде............ [оафтаде............... 8.8 


Как известно, для того чтобы ис- 
пользовать ВС, для каждого типа ви- 
деоадаптера необходим специаль- 
ный драйвер, который должен нахо- 
диться либо в файле с расширением 
"Баг, либо в теле программы. Разра- 
ботчик вынужден сам обеспечивать 
наличие нужного драйвера, однако, 
поскольку в большинстве современ- 
ных персональных компьютеров уста- 
новлены УбА-совместимые видео- 
адаптеры, то вполне достаточно 
обеспечения поддержки только МСА- 
адаптеров. Подпрограммы вывода 
графических данных, представлен- 
ные в этой статье, используют похо- 
жий прием. Предполагается (в подав- 
ляющем большинстве случаев это 
предположение будет верным), что 
видеоздаптер пользователя поддер- 
живает стандарт \МЕЗА (Маео 
Еес\тогс$ Звапдагаз Аззосайоп), ко- 
торый был создан специально для ви- 
деосистем МСА. Стандарт УЕЗА пре- 
доставляет возможность работы с 
графическими режимами с очень 
большим разрешением и очень боль- 
шим количеством цветов, однако 
процедуры и функции этой статьи ра- 
ботают только с тремя режимами 
(640х480, 800х600 и 1024х768), в ко- 
торых возможно одновременное ото- 
бражение только 256 цветов. Это ог- 
раничение связано с тем, что подпро- 
граммы, позволяющие использовать 
еще и другие режимы, заняли бы го- 
раздо больше места и выполнялись 
бы гораздо медленнее. В данном слу- 
чае универсальность пришлось при- 
нестив жертву быстродействию. Од- 
нако это не умаляет достоинств опи- 
санных здесь подпрограмм, посколь- 
куразрешения 1024х768 и 256 цветов 
вполне достаточно для того, чтобы 
создать хорошую игру. 

Перейдем теперь к описанию про- 
цедур и функций работы с графикой. 
Для начала рассмотрим только базо- 
вые подпрограммы: 
$УбАЗиррог+ Ргезепсе, 
лмаб2еСгарисМоде, ЗеРхеСоюг, 
РхеСоюг, ЗеАсвуеРаде, 
Зей\зиа/Раде и 
(ИпиотайеСгарнюМоде. 

Прежде, чем будет вызвана какая- 
либо иная подпрограмма, необходи- 
мо проанализировать значение, воз- 
вращаемое функцией 
ЗМОАЗирроиРгезепсе. Эта функция 
определяет, присутствует ли под- 
держка 5МСА и можно ли вызывать 
другие процедуры и функции. Как 
уже упоминалось, ответ скорей всего 
будет положительным, однако, если 
будет получено значение Рае, стоит 
вывести сообщение об ошибке. 


Следующим шагом будет установ- 
ка нужного графического режима. 
Это достигается вызовом процедуры 
\пиаеСгарНсМоде, которой пере- 
дается переменная (мОгармсМоде), 
указывающая, какой режим необхо- 
дим. Переменная может принимать 
одно из следующих значений: 
СтармсМодеб40х480, СгармсМоде 
800х600 или СгарысМове1024х768. 
Если по какой-то причине установить 
затребованный режим невозможно, 
после вызова процедуры 
мгарисМоде примет нулевое зна- 
чение. , 

После установки графического ре- 
жима можно вызывать другие подпро- 
граммы. Процедура ЗеР‘хеЮоюг ус- 
танавливает цвет (6Союг) пикселя, ко- 
ординаты которого задаются значени- 
ями МХ и мм. Функция РхеСобг, на- 
оборот, возвращает текущее значе- 
ние цвета. Процедура ЗеАсбеРаце 
задает номер активной страницы 
(Раде). Процедура ЗеМзиаРаде — 
номер видимой страницы. Следует 
сказать, что страницы нумеруются с 
нуля, а их количество зависит от раз- 
мераустановленной в компьютере ви- 
деопамяти. Две последние процеду- 
ры используются, как правило, таким 
образом: на невидимой странице сна- 
чала формируется нужное изображе- 
ние, а затем невидимая страница ста- 
новится видимой. Этот прием позво- 
ляет избежать мерцания, возникаю- 
щего при затирании старого изобра- 
жения новым. 

Последним шагом, который необ- 
ходимо сделать перед завершением 
программы, является восстановле- 
ние того графического режима, кото- 
рый был до вызова шп\аше 
СбгарсМоде, что достигается с по- 
мощью процедуры УпайаеСгарию- 
Моде. 


{ Базовые подпрограммы работы с 
графикой } 


$5} 
и3е$ 00$; 


сопзЕ СгарнсМоде640х480=$101; 
СтарисМоде800х600=$103; 
бгарисМое1024х768=$105; 


уаг \ХКезоибол, м\/Везошй ол: М\гд; 
мРеад\/пдом, уЛМщеМипдом: Мог; 
мВеадЗедтегт, мАММебедтеп 
М/ога; 
БСпилкнИ: ВУе; 
\Веаф//щеСвипк, мВеабСвитк, 
м\ИЩеСпилк: Мог; 
зАдфопаЮНилк, мАдойюпаР хе! 
Мо; 
\ОейаСпийк, мОейаРкеЁ \\ога; 
р\ИпдомипоРипсйоп: Ропег; 
БРгемюизМоде: Вуе; 


Юлсвоп ЗМСАЗирройРгезелсе: Водеап; 
уаг Ргосеззоедеегз: Ведеего; 
ЬВийег. атау..255] о Вуе; 
бет 
мВ Ргосеззогедеегз 40 
Бет 
АХ=МЕОО; 
ЕЗ:=Зео(ВиНей; 
0:=ОБ\ЬВийей; 
17($10, Ргосеззогедеиег); 
# АХ=ФЕ еп 
ЗМбАбирройРгезепсе:=Тгие 
ее 
ЗМбАбирроиРгезепсе:=Рабе 
еп 
епд; 


ргоседиге 'пиайгебгарисМоде(маг 
\гарысМоде: \!ог); 
уаг РеосеззогВедыегз: Ведеего; 
ЗМСАВесога: гесогФ 

\МодеАНиьщея: \М\ога; 
ВМИпдомААНИЬиез: Вуе; 
БУ/пдомВАниБиез: Вуе; 
мАМпдомгапуату: Мга; 
мА\Иодом те: Мог; 
м\ипдомАЗедттепи: У/ога; 
мАМодоиВедтепЕ \М\/ога; 
РУИпаомипоРило ют: Рогег, 
ЬВийег атаУ0..239] ог 


еп; 


п 
й ибгариюМоде=бгарнюМодеб40х480 
еп 
бед 
мХВезошвоп:=640; 


Вуе 


У\'Везомвоп:=480 


епб; 
й иСтарисМоде=бгарнсМоде800х600 
Кеп 
Бедт 
\ХВезоивол:=800; 
м//Везоивоп;=600 
еп; 
Е уСарисМоде=СгарНсМоде1024х768 
пел 
едит 
\ХВезоивоп:=1024; 
м Везоийоп:=768 
епд; _ 
у" Ргосеззоедыегь 40 


м 
АХЕЯНЛ; 
СХ тарюМоде; 
Е. =3е9(5\/САВесо 4); 
0:=О5(5МСАВесог 4); 
11{$10, Ргосезогеде егэ); 
й (5МСААесога мМодеАйЬиез 
ап 1)=0 Мел 


бед 
мОгарсМоде:=0; 
[9 

епд; 


Е 
(СМСАНесога БИЙпдомААЛЬшез ап4 
220 еп 
\Кеад\МИпдом:=0 
ебе иВеаф\/пдои:=1; 


й 
(С\САВесо4.6УйпдомААНлриез ап 
4)>0 еп 

уАМте\Мипдом:=0 
ебе м\ИЩеМИпаом-=1; 
# иПеа\М/пдом=0 еп 


\КеадедтегЕ=ЗУСАВесогд.мА/МпдомА$е 
дем 

@5е 
уВеабедтен:=$\МСАВесогдмАМпдомВ$е 


9 
й мАМеМИодом=0 еп 


у\\теЗедтетЕ=ЗУСАРесог4мАМпдомАсе 
дтпей 

ее 
у\\теЗедтепе=ЗУбАРесога м\ИпдомВ5е 


и 
БСпилкоНй:=0; 
ме 
(СМСАВесога мА\паомхгапиату<64) 40 


п 
Мас оСпипкойй); 


ЗМСАРесог4 мАМидомгапиапу:=ЗМбАВе 
соамАМпаомСгапцатщу $1 1 
еп; 
АХ=МЕ5; 
ВХ.=иНеа\МИпвом: 
ВХ:=0; 
116{$10, РгосеззотВед его}; 
АХ.=$4ЕО5; 
ВХ.=иМ/ТеМИт ом; 
0Х.=0; 
1 $10, Ргосеззоведегу}; 
\ВеаАЩеСпигк-=0; 
уКеадСпипк=0; 
мАМЩеСпийК=0; 
мАдаопаЮвийК=0; 
мАЗатопаРхе!=0; 


уОейаСвипк = опотКиХВезомюпуопом 


мВезомвол) у $10000; 


мОейаРхе!: = опотКиХВезоивопу опор 


УВезоивоп) тоё $10000; 


Р\УИпдомпоРипсвоп-=ЗУСАВесого.рМипдоми 


поРипсвог; 

АНУ; 
1796 ($10. РеосеззогВеде ег); 
БРуемоизМоде=АГ; 
АХ=ФАЕО2: - 
ВХ.=иСгаресМоде; 
191 {$10, Руосесвоедеегз) 

ей4 . 

епа; 


ргоседие ЗеРхеСоюкиХ, м\: Мог; 
БСоюг. ВУ); азетьег; 
азт 
оу ахмХВезошвоп 
ми му 
203 ахмХ 
пс @1 
пс 
@1: 
ахмАафбопа/Рхе! 


гоу СБСпилкойй 
$1! да 
гоу БхмАМеМИидом 
стр БхмВеаМИпдом 
ре @3 
стр дхмВеад/еСпийк 
в @4 
гоу у ВеадМ/ЖеСтийк ах 
са! р\УпаомипоРилсвоп 
пр @4 
@3 
стр @хмАМтеСпик 


в 9 
гоу уАМтеСнияк, 4х 


виртуальные радости 
1, ноябрь, 2000 


сай рУлдомипоРиповоп 
@4 
оу ахм/ММезедтей 
рибй е5 
гоу езах 
тоу аСоюг 
Зю$ 


рор е5 
епб; 


ипбфоп РхеСоюгих, м\; Мо): ВУе; 
асзетЫег; 
ат 
оу ахмХКезоиюп 
п М 
а44 ахмХ 
пс @1 


пс сх 


@1: 
209 ахмАдФвопа!Р хе! 


@2: 
тоу зах 
244 дхмАдаопаЮвипк 
гоу О БСВиони 
ЗН @ха 
гоу Бхмеад\/Апдом 
стр Бхм\ИеЕМИпдом 
пе @3 
стр @хмВеадМ/еСнилк 
е @ 
гоу мРеаб\/МеСвигК, 9х 
сай р\ИпдотоРипсвоп 
1 @4 
стр ахмВеадСпийк 


в @4 

гоу уКеадСпипк,ах 

сай р\УИпдомипоРипсвоп 
@4 
пюу ахмВеадЗедтели 
рибв 95 


ргоседие ЗеАсвмеРаде(Раце: Ву); 
аззетЫег 
азт 
гоу ахмОеаСписк 
оу ЫРаде 
гоу М0 
ты 6х 
хсйд ахбх 
ту мОенаРке! 
а93 Бхдх 
тоу мАддопаЮнийкЬх 
тои мАдаопаРхе[ах 
епо; 


ргоседие зеМзиаРаде`Раде: Вуе); 
авзетьег; 
ат 
тоу ахм\/Кезоюп 
оу МЮРаде 
пюу 5,0 
пи 6х 
тоу Чхах 
тоу ах 4ЕОТ 
хог Бхбх 
хог сх,сх 
ме 10 
епд; 


ргоседиге \гипйагебгарысМоде; 
уаг Реосеззотедыег: Ведеегз; 
Бедт 
ЗеМзиаРаде(0}; 
мА РгосеззоКедеегз 00 
Бедп 
АХ =оРгемоизМоде; 
191 $10, Ргосеззоедю ег) 
еп 
епд; 


Перечисленных подпрограмм до- 
статочно для разработки процедур 
рисования различных геометричес- 
ких фигур, заливки областей, копиро- 
вания фрагментов видеопамяти и 
прочих вещей. Дальше, впрочем, бу- 
дут даны несколько подпрограмм, 
которые выполняют кое-что из пере- 
численного, причем делают это 
очень быстро. 

Прежде, чем перейти к их рассмо- 
трению, следует сказать несколько 
слов об ошибках в данных, передава- 
емых вызываемым подпрограммам. 
В целях увеличения быстродействия 
подпрограмм было решено не вклю- 
чать в них код, ответственный за ана- 
лиз входной информации. Другими 
словами, разработчик должен сам 
заботиться о том, чтобы входные 
данные были корректными. К приме- 
ру, переменная, передаваемая про- 
цедуре пфайтеСгар сМоде, должна ` 
принимать только те значения, кото- 
рые были перечислены. Если это 
требование не будет выполняться, 


уг 


виртуальные радости 


возможно непредсказуемое поведе- 
ние программы. При вызове под- 
программ Зе РхеСоюг и РхеСоюг 
координаты пикселей не должны 
превышать максимально возможные 
значения, хотя, в принципе, на ста- 
бильности работы это сказываться 
не будет. Аналогично дело обстоит с 
рассматриваемой далее процелу- 
рой рисования горизонтальных ли- 
ний. Подпрограммы работы со 
спрайтами являются наиболее тре- 
бовательными к корректности пере- 
даваемых данных. Это относится как, 
к входным параметрам, так и к ин- 
формации, содержащейся в буфе- 
ре, указатель которого получает 
процедура оабтаде. 

Рассмотрим теперь дополнитель- 
ные процедуры и функции работы с 
графикой. Процедура 
ОгамНойгота!пе, как можно дога- 
дать из названия, рисует горизон- 
тальную линию. При вызове ей пе- 
редаются координаты начального 
пикселя (мХ им), длина (иТепо®) и 
цвет (6Союг) линии. Процедура ри- 
сует линию слева направо. Ее ос- 
новное назначение — очень быстрая 
заливка прямоугольных областей. 

Функция !тацебге и процедуры 
Замейтаде и Ёоаб/таце предназна- 
чены для работы со спрайтами. 
\падезйе определяет размер буфе- 
ра, необходимый для сохранения 
прямоугольного фрагмента изобра- 


’ жения (спрайта). Этой функции пе- 
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редаются координаты левого верх- 
него (мХ1 и м1) и правого нижнего 
(МХ? им\?2) углов спрайта. Возвра- 
щаемое значение показывает раз- 
мер буфера в байтах и не должно 
превышать 64 килобайт. Если фраг- 
мент слишком большой, то возвра- 
щается 0. В этом случае фрагмент 
следует разбить на две или более 
частей, которые можно сохранить по 
отдельности. 

Процедура Замейтаде сохраняет 
спрайт, координаты которого зада- 
ются так же, как и в предыдущей 
подпрограмме. Кроме координат, 
процедуре передается указатель бу- 
фера (ритаде), в котором спрайт бу- 
дет сохранен. Сохраненный спрайт 
может быть опять выведен на экран, 
причем в любую его часть. Для это- 
го вызывается процедура 
1юад!таде, которой передаются ука- 
затель буфера (ртаде), координаты 
пикселя (МХ им\/), с которого необ- 
ходимо осуществить вывод, и пара- 
метр {ЫоадМоде), указывающий, в 
каком режиме следует производить 
отображение  спрайта. — При 
ЫадМоде равном МоуеоадМоде 
спрайт будет просто накладываться 
поверх старого изображения, зати- 
рая его. Существует возможность 
проводить такое наложение спрай- 
та, при котором будет производить- 
ся логическая операция АМО, ОН 
или ХОВ над старым изображением, 
для чего параметр Ы:оадМоде дол- 
жен быть равен соответственно 
АпОГоа9Моде, ОпоадМоде или 
Хой оадМоде. 


{ Дополнительные подпрограммы рабо- 
ты с графикой } 


сопаЕ Моме(оадМоде=0; 
Апд оадМоде=1; ОйоадМоде=2: 
Хон оадМоде=3; 


ргоседиге Ога Чоихота! пе(иХ, му: 
М/ога; депо: Мото; БСоюг Ву); 
аззетЫег; 
азт 

[ 

гоу ахмАМебедтеле 

ризВ ез 

поу езах 

тоу ахмХКезоуйоп 


264 ахмАддИопаРке! 


поу СБСвийК5ВЯ 
ЗН @ха 
поу ахойзе! @6 
ризй ах 
@3 
ризв 4 
гоу БкмАМТЕ\МАпдом 
стр Бхмеад\М/тдом 
ле @4 
стр @хмКеаф\//щеСНипк 
в 65 
оу мКеад\/щеСнийКх 
сай р\ипдомипоРипсйот, 
тр [65 
стр @хм/АМтеСТиок 
Ю @5 
гоу мА/еСВилк,ах 
сай руИпдомипоРипсвоп 
@5: 


@6: 
тоу аБЬСоюг 
тоу ава] 


ризв Вх 


гер $05\ 
рор сх 
ап сх,3 
гер 50% 
ге 

@8 
тр @10 
9; 


ОУ 9,СХ 

рор сх 

9% ся 

сай @7 

гоу 6х 

гоу СБСВипкоНя 
$ 6х 

ад хх 


ипсвоп мадебте(иХ1, А, мХ2, 
м\2: №0); \Могд; аззетЫег, 
ат 

тоу ахмХ2 

оу БхмХ1 

гоу схм\2 

гоу @хм\1 

Зи6 ахбх 

с ах 

546 сх&х 

тс сх 

му сх 


ргоседиге ЗауетасемХТ, м\1, мХ2, 
м2: М\ога; ритаде: Рон; аззетЫег 
уаг мЕхгаХРезоивоп: У/ога; 
мЕхгаВеаб\/паом, 
мЕхгаМиеМИтаом: М/ого; 
мЕхгаВеаб\/меСвигк, 
мЕхгаВеадСНипк, мЕхгаАЗаюпаЮВилк: 
М/ога; 
рЕхшаМипаомипоРипсйог: Роме; 
м ето, мЕхгаепов: Мог; 
азт 
гоу ахмеад\/Итаом 
оу мЕхгаВеаМАпдом,ах 
тоу ахм/ИМеМИпдом 
том мЕхаМ/е\МИпдои, ах 
гпоу ахмВеабМ/теСпийк 
гоу мЕхгаРеаМщеСпийк,ах 
гоу ахмеадСНипк 
тоу мЕхуаеадСвийках 
4 66 
оу ахМ/ого(рМАпдомитоРипсйоп) 
Ь 661 


оу 
Мог{рЕжга\МИптдомипоРигю оп) ах 
ризй ез 


65 фритаде 
тоу ахмХ2 
оу БхмХ1 
$4 ахбх 
[и 
$105 
тс ах 
оу мИепо,ах 
лом ахм\2 
оу см 
346 ах,сх 
$105 
с ах 
ризй ах 
оу ахмХКезомвой 
тоу мЕхтаХВезо\йоп‚ах 
ми сх 
аФ4 ахБх 
пс @! 
С 

@1: 


оу зах 
ад дхмАдатопаСвийк 
гоу С.БСпилковй: 
$1 ха 
гоу ах,1 
$1 аха 
оу мЕхуаАдФюпаЮипках 
гоу ахо5е @6 ^ 
ризв ах 
@3: 
ризй 4х 
моу БхмЕхгаРеабМИпдом 
стр БхмЕхгаМИтеМАоом 
пе @4 
стр @хмЕхгаВеа У теСпилк 
в @5 
гоу мЕхгаВеад\У/меСлилк, 4х 
сай рЕжаМИадомипоРипсвоп 
пр @5 
@4: 
стр ЧхмЕхгаКеадСкилк 
е @5 
гоу мЕхгаВеадСНигк, 4х 
сай рЕхра\ИпаомипоРипсвоп 


@5: 


сх 


ризй ах 


@3: 
гоу мЕхгаселой,сх 
рор сх 
346 схмЕХгаГепой 
са! @8 
а84 дхмЕхгаАдавопаЮТийк 
са! @3 
тоу схмЕхгаьепоя 
са! @8 
@10: 
тоу ахмЕхгаХВезоивот 
$46 ахмй ето 
ад зах 
пс @п 
249 ОхмЕхгаАддюпаЮАилк 
са! @3 
@11: 
рор сх 
Юор @7 
рор 
гоу ахмЕхгаРеаб\МИмеСвийк 
лоу мКеаб\//еСвилках 
оу ахмЕхгаВеаоСпипк 
оу мВеадСпипк,ах 
рор ез 
епб; 


риоседиге [оадиптаде(ритаде: Рошег: 
МХ, му: Мог; М:оадМоде: Вуе); 
авзетЫег, 
уаг мЕхгаХВезомвол: \ММога; 
мЕхгаВеаМипвоми, 
мЕхаМИеЕМЛадом: МУого; 
мЕхгаВеабМИмеСНипк, 
а мЕхгаАдАвопаВилк; 
У; 
рЕхгаМипаомитоРипсвог: Ромег, 
Мелом, мЕхгаепой: У\ога; 
ат 
гоу ахмВеад\Атом 
тоу мЕхгаВеаф\УИлдом, ах 
гоу ахмА/МеМИидом 
гоу мЕхга\МИщеМИпдом, ах 
оу ахмРеад\/теСилк 


оу мЕхгаВеад\МитеСнийках 
тоу ахм//МщеСвипк 

тоу мЕхгаМутеСлийк,ах 

4 661 


поу ах\Мого(р\ИидомпоРипсвоп) 
[5 


оу 


Мог (рЕхиаМИпдомиоипсвог) ах 


моу ахм\Мебедтеге 
руб ез 
гпоу езах 
тоу ахмХВезоиоп 
тмоу мЕхуаХВезомиолах 
м му 
а ахмХ 
с @1 
[8 
@1: 
ад ахмАдаопаР хе! 


пом С.ОСпилкУнИ 

ЗН ха 

оу ах,1 

$1! аха 

тоу мЕхгаАддолаЮпилкаах 
оу ах.о5е @6 


пом БхмЕХгаММтеМАт ом 
стр БхмЕхгаВеаб\Мпдом 
ле @4 

стр ЧхмЕхгаКеад\теСнигк 
е @5 

оу мЕхгаВеаМИмеСвилк, 9х 
сай рЕхта\ИпдомипоРипсвоп 
пр @ 


стр охмЕхгамМиеСкилк 

е @5 

пюу мЕхгаМИеСвилк, Ох 

сай рЕхга\\ИпдомипоРипсвой 
@5: 

рор @х 

ге 


риз $ 
45 яртаде 


Эм сх1 

стр ЫсадМоде.0 
пе @9 

4 66н 

тер гпомзи 


стр Ы.оадМоде,2 
в @И 


299 94 


4 6 
23 94 


хог езФлах 
204 94 
Юор @12 
@13: 
рор сх 
ап сх,3 
стр ЫсадМоде 0 
пе @“ 
гер поузр 
ге 
@4 
ог сх.сх 
17 @5 
ге! 
@15: 
стр МсадМоде,2 
в @П 


апд е5 Фа 
Я 


ор @16 


[8 

@17: 
16955 
ог е Ща 
пс @ 
юр @П 
[8 

@18: 
10955 
хог е5 а! 
ис @ 


@19.: 
гоу мЕхтарепой,сх 

рор сх 

$40 схмЕХгаЕепой 

сай @8 

844 охмЕхкаАдаопаЮНийк 
са! @3 

тоу схмЕхХгаГепой 


@20: 
тоу ахмЕхгаХКезомоп 
3 ахмепой 
а44 Фах 
пс @21 
294 ФхмЕхгаАдФопаЮАийк 


рор $5 

оу ахмЕхгаВеа\У/теснийк 
оу мВеад\ИтеСпилк,ах 
гоу ахмЕхгамМ/еСвилк 
тоу у///МеСвилках 


рор ез 
епд; 


Завершая обсуждение быстрого 
вывода графики, следует обратить 
внимание на наличие в самом нача- 
ле исходных текстов директивы {$$5- 
}, которая указывает компилятору на 
то, что в подпрограммы не следует 
вставлять код, ответственный за 
проверку границ стека. При доста- 
точно большом стеке этот прием не 
будет сказываться на стабильности 
работы, зато позволит несколько 
увеличить быстродействие. 

Перейдем теперь к рассмотре- 
нию работы с палитрой. Палитра 
представляет собой массив чисел, в 
котором хранятся красная (ед), зе- 
леная (дгееп) и синяя (Бе) состав- 
ляющие (ВСВ-составляющие) каж- 
дого цвета. Меняя числовые значе- 
ния этих составляющих, можно ме- 
нять сам цвет. Пусть, к примеру, 
цвет с кодом 14 является желтым. 
Его красная и зеленая составляю- 
щие равны 255, а синяя — 0. Если, 
скажем, сделать так, чтобы красная 
и синяя составляющие стали равны- 
ми 128, а зеленая 0, то в результате 
этого элементы изображения, име- 
ющие желтый цвет, станут темно- 
пурпурными. Если изображение на- 
ходится.на экране, то, меняя палит- 
ру, можно сразуже наблюдать изме- 
нения, даже не перерисовывая са- 
мого изображения. 

Как же можно получать и менять 
АСВ-составляющие цветов? Тут 
есть два пути. Во-первых, можно ра- 
ботать с каждым цветом в отдельно- 
сти. Процедура бе СВСотропег 
заносит в массив В@ВСотропег 
красную, зеленую и синюю состав- 
ляющие цвета с кодом, заданным 
переменной БСоюг. Процедура 
ЗеАСВСотропеп!5, наоборот, уста- 
навливает составляющие цвета 
БСоюг в соответствии со значения- 
ми, находящимися в 
А@ВСотропепе. Во-вторых, можно 
работать со всеми 256 цветами сра- 
зу. Процедура СеРаее определя- 
ет, а процедура ЗеРаейе устанав- 
ливает текущую палитру (Раеве}. 

Работая с палитрой, можно де- 
лать различные спецэффекты. В 


„этой статье представлены два таких 


спецэффекта — заход и восход 


солнца, — для реализации которых 
следует вызывать процедуры 
Этиаебипе! и Этиуаебипибе. 
При вызове перечисленных проце- 
дур им передаются массив (РаеНе), 
содержащий текущую палитру, и 
числовое значение (мРейод), опре- 
деляющее длительность спецзф- 
фекта. 

Подпрограммы, позволяющие 
менять палитру, работают как в гра- 
фических, так и в текстовых режи- 
мах. Используя их в собственных 
программах, необходимо помнить, 
что перед завершением программы 
следует обязательно восстановить 
ту палитру, которая была до запуска 
программы. 


{ Подпрограммы работы с палитрой } 


уре ТАСВСотропей = апау..3] 0! 
Вуе; 

ТРаеше = апау(..255] ог 
ТЕСВСотропепб; 


ргосефиге бевОВСотропетСоют: 
Вуе; маг ВОВСотропег: 
ТВСВСотропейв); 

уаг 61: Вуе; 


бед 
Ро $3СТ]=6Союг, 
Юг 1=1 ю 3 ® 
АСВСотропей 1] =Ро{$3С9] 
епб; 


ргоседие ЗеЕСВСотропем$Союг 
ВИе; ВОВСотропей: 
ТЕСВСотропепЕ); 

уаг 61: Вуе; 


п 
Ро$3С8=БСокг. 
юг = ю 3 6 
Ро$3С9}: = ОВСотропет [1] 
еп; 


ргоседие Се!РаеНе(уаг РаеНе: 


Ц 
юг 61:=0 ю 255 ® 
бе бВСотропет 1, Раю] 
епд; 


ргоседие ЗеРаейеРаейе: ТРае#е); 
уаг 61: Вуе; 
Бет 
юг 51:=0 Ю 255 6 
а Рае#е]]) 
епс, 


ргоседие ЭтиаебипзеКРае(е: 
ТРаве; мРелоб: Мо); 
маг м: М/огд; 
п: КеаЕ 
Ы, Ь2: Вуе; 
АСВСотропепЕ: 
ТАСВСотропепв; 
м 
ог и1:=мРепоф домтю 1 40 
ед 
И:=иМРелод; 
юг 61:=0 © 255 4 


Бет 
Юг 62=1 ю 3 9 
ВАСВСотропе 52]: =Коип(РаеНеЬ1,2]* 


п); 
ЗевСВСотропет (1, 
АСВСотропепв) 
епд 
епд 
ела; 


ргосефие Эту аеЗипизе(Раене: 
ТРаве; мРепод: Мог); 
маг м1: М/огд; 
п: Кез 
Ы, 62: Вуе: 
АСВСотропеп: 
ТВСВСотропеп; 
Бедп 
Юг м1:=1 0 уРепой ф 
Бедт 
:=имРепод; 
юг 1:=0 № 255 ® 
бедп 
юг 62=1 ю 3 ® 
АСВСотропеги$ 52] =Воип(Раене[1.62]* 
зе СВСотропеп (1, 
ВСВСотропеп®) 
епа 
епа 
еп; 


Итак, с графикой закончили. Сле- 
дующая тема — использование кла- 
виатуры, мыши и джойстика. 


Продолжение следует 


Сергей Иванчегло 
(соте-от-Беуопд@тай. ги) 
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№11, ноябрь 


Каждый мнит себя страте- 
гом, видя бой со стороны. 
Кто-то знаменитый, 


Предыстория зтого сочине- 
НИЯ 


Несколько лет назад, когда компы до- 


брались и до меня, я, разумеется, на- 
чал играть в то, что было под рукой. 
Выходили новые игрушки, что-то я 
пробовал, но гораздо больше видел 
из-за плеча. Возможно потому, что 
исход миссии меня как наблюдателя 
не очень интересовал, у меня было 
много возможностей обратить внима- 
ние на некоторые другие свойства 
стратегий. В конце концов я заметил, 
что слишком уж много выходит похо- 
жих игрушек и что все они проходимы 
одинаковым способом. Даже те, кото- 
рые не клоны. Тогда же я начал с тре- 
петом ожидать выхода игры, в кото- 
рой замеченные стереотипы исправи- 
лись бы. Однако и до сей поры ниче- 
го идейно нового, на мой взгляд, не 
вышло. Так что играть со временем 
становилось все скучнее, а уж тачку 
апгрейдить и вовсе не для чего стало. 
Конечно, мне тут же возразят, что по- 
явились и Еай$ 2150, ЭагСгай и мно- 
гие другие очевидные шедевры, име- 
ющие множество новых свойств и 
вроде бы как иной геймплей. Но и они 
вполне подчиняются нижеизложен- 
ным законам, которые геймеры со 
стажем чувствуют, что называется, ну- 
тром. Такова преамбула. Теперь, так 
сказать, амбула. 

Мне известны следующие страте- 
гические игрушки: 


Играл 12 часов подряд и больше: 
Смеабоп (См) 

Бипе2 (Випа) 

УМ/айого$И (М/ВЕО) 

Зеегз (51) 

[ога огТпе Веате || {18 


Играл, но редко, и не чувствую игры: 
М(агстайИ (М/ВСАТ) 
М/айога$ # дешх (\М/НЕО-0) 


Адез от Етрие (АОЕ) 
Рапсег бепега! (РС) 
Негоез || (НИ) 


Подолгу наблюдал, как играет другой: 
ЦРО 1-й 

Мазегз оГОпоп НИМОО Н|. 
СмйабопИ (См 1) 

Знагогай (СВЕТ) 


Классификация стратегичес- 
КИХ ИГРУШЕК 
1) По возможности классификации: 

1.1. Игрушки, попадающие в какой- 
либо раздел данной классификации. 

1.2. Игрушки, не попадающие в 
данную классификацию из-за принци- 
пиально иного построения. 

2) Возможность действия (игрово- 
го акта; 

2.1. Действие возможно без усло- 
Вий. - 

22. Возможность действия обус- 
ловлена наличием ресурсов (техноло- 
гий, аягрейдов}. 

3) Масштабность времени: 

З/. Время как ресурс (геа|-бте). 

3.2. Время не имеет особого значе- 
ния (пошаговые стратегии). 

4) Организация контактного прост- 
ранства игры; 

4.1. Точечно-векторная модель 
(МООН). 

4.2. Двухмерная модель (все ос- 
тальные, кроме... 

4.3. 2,5-мерная модель (..ПРОНЙ. 

5) Присутствие окружающей среды 
(игроки-компы средой не считаются]: 

5. Среда пассивна и не вмешива- 
ется в игру. 

5.2. Среда вмешивается в игру по- 
сле первого обращения к ней игрока. 
(МР — внейтральном замке произ- 
водство войск начинается только по- 
сле неудачного нападения на этот за- 
мок.). 

5.3. Среда активна (СМ-й, МООН! & 
офегэ). 

6) Возможность изменения игро- 
ком среды: 

6.1. Отсутствует. 


6.2. Ограничена (М/ВСАТ) или воз- 
можна как исключительный игровой акт. 

6.3. Возможна как игровой акт 
обычного порядка. 

7) Условия выигрыша (далее УВ}: 

7.1. Бесконтактные. Выигрыш воз- 
можен и без ‘контактов с другими иг- 
роками (См 1-1, некоторые этапы 
МИВСАТ, ЭСАЕТ). 

7.2. Пересекающиеся. Для выигры- 
ша необходим контакт с другими иг- 
роками. 

7.3. Конфликтные. Для выигрыша 
необходим конфликт с другими игро- 
ками (здесь ВСЕ остальные игрушки}. 

8) Исчерпаемость ресурсов: 

8.1. Ресурсы не определяют срок 
игры — они либо возобновляемы, ли- 
бо просто неисчерпаемы (См 141, 
М/О, МОО Н). 

8.2. Ресурсы конечны. Продолжи- 
тельность игры определяется количе- 
ством'ресурсов на карте. Заставляет 
очень экономить и часто определяет 
единственный вариант выигрыша 
(сценарий МУВСАТ, где нефти хватает 
на постройку единственного транс- 
порта и весь сценарий строится на 
умелом маневрировании этим транс- 
портом). Вообще это характерно для 
игр ВЫГРАВАО. 

9) Игровое физическое простран- 
ство: 

9.1. Равномерная дискретизация 
(клеточки) — почти все игры. 

9.2. Неравномерная дискретизация 
(провинции) — ЕА-Й. 

Варианты противостояния двух и 
более людей на поле игры рассматри- 
ваться не будут, поскольку тогда стал- 
киваются личности, а они всегда не- 
похожи, и возможность предсказания 
исхода такой схватки зависит от ха- 
рактера игроков, а не игры. 

(Игру, видимо, можно считать отно- 
сительно предсказуемой в рамках 
следующего хода противника, если: 

— известно, чего добивается каж- 
дая сторона. 

— известны возможные игровые 
действия, включая потенциальные. 


— известны ближайшие последст- 
вия игровых действий. 

Если же известны еще и способы, 
какими сторона пользуется, то пред- 
сказания достоверны настолько, что 
на их основе уже можно действовать). 

Когда же один игрок-человек про- 
тив игроков-компов, то нередко на- 
блюдаются некие стандартные при- 
емы игры как на уровне тактики, так и 
на уровне стратегии. Имея же относи- 
тельное описание локально устойчи- 
вых алгоритмов выигрыша, можно: 

— Пробовать извратить некоторые 
части алгоритмов и так переиграть 
комп. 

— Пробовать написать АЁ, который 
будет имитировать эти алгоритмы. Не 
исключено, что таким образом удастся 
придать Агследующие достоинства: 

АТ. Быстрота принятия решений. 
Следуя данному алгоритму, можно с 
большей скоростью перебирать и от- 
сеивать варианты, поскольку есть чет- 
кий критерий цели. 

Аг. Целеустремленность, создаю- 
щая влечатление осмысленности. 

АЗ. Малый объем памяти за счет 
исключения более сложных алгорит- 
мов, поскольку человек ими ВСЕ РАВ- 
НО НЕ ПОЛЬЗУЕТСЯ, хоть и умнее. 

(Видимо, в НЁ на итрозз®Ге реали- 
зован алгоритм по следам бета-тесте- 
ров, с учетом всех реалий НИ. Очень 
уж компы там толково бегают, и авто- 
обсчет боя довольно аккуратный). 

— Пробовать написать игру, не ук- 
ладывающуся в данную классифика- 
цию и требующую для разрешения 
иного подхода, вследствие такой сво- 
ей новизны, довольно интересную. 

— Проследить ход мысли создате- 
лей игры. 

Чего ради и предпринято следую- 
щее изложение подсмотренных и 
отыгранных стереотипов, приемов, 
принципов и стратегий. 


стереотипы игр 
Стерестипом игры условно называет- 
ся явление, наблюдаемое более, чем 


в двух играх. 

С1) Замкнутая карта. Угловое или 
близкое к краю расположение игрока 
дает значительное преимущество в 
плане обороны: нет необходимости 
создавать равнопрочную круговую 
оборону, достаточно прикрыться с од- 
ного угрожаемого направления, кото- 
рое просто определяется с учетом 
стереотипа 2). 

С2) Отсутствие центрирования на 
большой карте. 

(С3) Неумение игрока-компа разви- 
ваться. Это компенсируется: 

(С3.1. Значительным численным и 
весовым превосходством компа. 

С3.2. Наглым  жульничеством 
Вапдогтее в пользу компа (УМО). 

СА) Когда в геа-бте комп штурму- 
ет базу, то приходит всегда с одной и 
той же стороны. 

(5) Жестко заданное дерево ап- 
грейдов. Практически после двух-трех 
прохождений игры ясно понимаешь, 
что в См 1 сначала надо изобретать 
РоНегу и строить багапагу, а не дурью 
маяться с НогзеВаск Неабпа’от. Этот 
стереотип сильнее всего дискредити- 
рует дух стратегической игры, сводя 
ее к единственно верному способу 
развития. Когда такой способ найден, 
игра практически сделана. 

Наименее стереотипизированы, 
видимо, НЁ, 51. Наиболее — МВ, 
Оипа, а также клон ВЫ27АВО: М/ВСАТ, 
ЗСВЕТ. 


Принципы и стратегия игры 
Из вышесказанного следует прибли- 
зительно такой набор принципов; 

Г) Максимальное сохранение ре- 
сурса и его накопление с целью П2). 

П2) Сведение игры от ресурсно- 
обусловленной к свободной, когда ре- 
сурса столько, что какое-то время 
можно не думать о нем, а сосредото- 
читься на достижении УВ. 

13) Проведение операций против 
конкурентов максимальным числом 
своих войск ("больше пойдет — боль- 
ше вернется”). 


ПА) Первоочередное уничтожение 
не результатов действий противника 
(в виде ип’ов), а возможностей этих 
действий: построек, производящих 
ибы или дающих ценные ирогаб’ы, 
ресурсы и пр. 

П5) Принцип минимальной обороны: 

Все, способные двигаться, атаку- 
ют. Защита базы должна обеспечи- 
ваться либо специальными построй- 
ками, либо минимальным количест- 
вом движимого имущества. 

П6) Принцип сосредоточенности 
огня: 

Силы всех участвующих в стычке 
ипйов концентрируются на ОДНОМ, 
как правило, опаснейшем, объекте 
противника. Так он успевает нанести 
наименьший урон. 

П7) Принцип предохраняемости: 

Кто может стрелять — стреляет че- 
рез головы своих. Кто не может стре- 
пять — своей широкой спиной засло- 
няет стреляющих от прямого контакта 
сипй’ами врага. 

Основная наблюдаемая стратегия 
выигрыша на условие типа "КИ Тпе 
АМ, а также на некоторые конфликт- 
ные квесты, выполнение которых не- 
возможно сразу, в геайте выглядит 
примерно так: 

Т\) Разведка ближайшей окрестно- 
сти точки выброса. Определение при- 
мерного расположения противника и 
расположения своих зон: обороны, 
строительства, накопления войск. 

72) На предлолагаемом угрожа 
мом направлении ("откуда к нам буду 
приезжать”) выстраивается оборона 
по принципу минимальных затрат на 
паранойю. 

Т3) Производится глубокая развед- 
ка карты на предмет поиска необхо- 
димых ресурсов, выполняется оценка 
имеющихся ресурсов по условию: до- 
статочно ли их для УВ, либо же при- 
дется драться за ресурсы. На этом 
этапе следует избегать вообще всяче- 
ских контактов, так как во многих иг- 
рушках агрессия компа начинается 
после установления контакта. 


С 


мы 


Как сделать анимированный Спрайт 


Данная статья — руководство по резке 
спрайтов от Меобео-ирушек с использова- 
нием эмулятора МеоВАСЕх, графического 
редактора АдоБе РиоозНор и С!Е-анимато- 
ра Мсгозой СН Апйтаюг. 


Это не совсем РАС, т.к. в нем отсутствуют вопросы и от- 
веты на них; это скорее бище по резке спрайтов с 
№ №оСес... Но, надеюсь, данный текст даст достаточное 
представление об этой теме:). 


ВВЕДЕНИЕ 

Что такое спрайт? Спрайт — анимированный персонаж 
игры или любая другая деталь, количество видимых со- 
стояний которой превышает 1. Термин "спрайт” не отно- 
сится к геа|-те-рендерящимся объектам, потому что 
спрайт- это последовательность заранее отрисованных 
кадров. Мультик, короче. 

Все двухмерные игры используют спрайты для анима- 
ции персонажей. Анимированные герои порой бывают 
очень прикольны, и их спрайтами совершенно запросто 
можно украшать/портить (в зависимости от вкуса) \еб- 
странички. Как так? А очень просто! 

НУЖНО ИМЕТЬ: 

1. Эмулятор Меобео, лучше всего — МеоВадех (имен- 
но под него заточено это описание). И игрульки, конеч- 
но:). 

2. Программу для обработки изображений, поддержи- 
вающую работу со слоями, например Адобе РаоюЗпор 
(именно эта программа описывается здесь в роли инст- 
румента) или Рам пор Рго. 

3. @Е-аниматор, например Мегозов СЕ Алитаюг, хотя 
подойдет и любой другой. Сильно продвинутые функции 
программы-аниматора нам в этом деле не понадобятся. 

Теперь понятно?:) Да, все просто: захватываем после- 
довательно все кадры анимации нужного персонажа, со- 
бираем их на слоях, обрезаем, склеиваем в аниматоре, и 
— вуаля! Анимированные СЕ‘ы поддерживаются любыми 
современными браузерами, следовательно — вы можете 
размещать их на своих страницах. 


РАБОТА С ЗМУЛЯТОРОМ 

Первое, что надо сделать — это, конечно, включить эмуля- 
тор и загрузить игру. Я советовал использовать МеоВадех 
не случайно: у него есть замечательная функция ”ЭНо5 
Расфогу", позволяющая избежать утомительной обрезки по 
контуру в каждом кадре. Владельцы Рпою5йор 5х или спе- 
циальных р\ид-пз (пробок внутрь:)} для автоматического об- 
ведения объектов, разумеется, не оценят эпитета ^утоми- 
тельной", но, я надеюсь, им жалко своего времени:). 

Во избежание неприятных эффектов рекомендуется сра- 
зу сделать следующую вещь: в видео-настройках МеоВадех 
(кнопочка ТАВ для выхода в основное меню и последующее 
перемещение в Мдео Орбопз) включить 16-битный цвет и 
выключить все эффекты, обеспечивающие визуальное сгла- 
живание неровностей изображения и имитирующие экран 
игрового автомата (и\епасе, едде епвапсетегеЕ & ефов- 
01). Также необходимо выключить полностью Ргалзе Кр 
(поставить его на0)— выже не хотите, чтобы полученная ва- 
ми стаким трудом анимация оказалась дефективной из-за 
выпавшего кадрика?:)) 

Нутак вот. Вернувшись в игру (опять ТАВ} и взяв персо- 
нажа, которым вы собираетесь заняться, переходите в 51о15 
асфоту (в основном меню самый нижний пункт). 

Совет: если вы беретесь за файтинг — лучше поставить 
игруна двухигроков, чтобы управляемый компьютером пер- 
сонаж-противник не попортил вам жизнь во время процес- 
са вырезки кадров. 

Первое, что надо сделать — это снять крестик с бокса 
Роги Езуег — выключить слой переднего плана, и включить 
АГ Васкогоилд, дабы заменить подкладку по умолчанию на 
ядовито-фиолетовую. Это делается для того, чтобы фигуры 
находились на фоне такого цвета, который вряд ли окажет- 
ся на самой фигуре персонажа по причине своей отврати- 
тельности:}. 

Далее: поле со множеством квадратиков "ОЦес!". Каж- 
дый квадратик символизирует спрайт. И каждый спрайт мо- 
жет быть включен или выключен (отображаться или нет). 
Эмпирическим путем находим те спрайты, которые состав- 
ляют изображение нужного нам персонажа, все остальные 
— выключаем (снимаем с них крестики). Что включено, а что 


выключено — видно в окошке-миниатюре. Внизу окошка 
"ОБес” находятся два определителя текущего способа 
отображения: Май А! — пометить все спрайты; и Сеаг — 
снять выделение со всех спрайтов соответственно. Очень 
полезные штучки:}. 

Примечание: Фигура персонажа может состоять как из 
одного спрайта (цельная), так и из нескольких. К примеру в 
игре Клила Епсоитег сам персонаж — один спрайт, а его 
оружие — вовсе и другой! В ВгеаКегз — еще забавнее: там 
каждая фигура состоит из множества спрайтов-полос опре- 
деленной ширины. Такая же ситуация в Веа! Вой Рейа! Ригу. 
Поэтому надо учитывать сие обстоятельство в нижеописан- 
ном маневре: смене кадров. 

Итак, персонаж выделен. Делаем скриншот, нажав соот- 
ветствующую надпись: (Заме Этой. Затем нажимаем Мех 
Нате, при этом внимательно глядя на персонажа —а не из- 
менилось ли в нем что? Если нет — снова № Ргале. Как 
только что-то изменится, жмем Заме Вог, потом — опять 
№х Нате... И так — до победного конца, т.е. до того мо- 
мента, как вы поймете, что персонаж зациклился и делает те 
движения, которые вы уже засэйвили... Да, скриншоты бу- 
дутнаходиться в папке Эвоб, располагающейся, соответст- 
венно, в той папке, где лежит ваш эмулятор. Формат изоб- 
ражения скриншотов — ВМР с разрешением 320х240. 

Как показывает практика, запись порядка 15 положений 
персонажа, не делающего сложных движений (например, 
стоящего бойца, который не управляется, а просто находит- 
ся в своей боевой позиции), является почти стопроцентной 
гарантией того, что в эту последовательность уложилась вся 
анимация данного состояния персонажа. Только нужно по- 
нимать, что 15 положений — это не значит 15 кадров, за- 
скриншютенных подряд; вовсе не обязан персонаж двигать- 
ся в каждом кадре, он смело может изменять свое положе- 
ние в каждом, например, третьем. 

Сделано? Следовательно — можно приступать к дальней- 
шим маневрам. 

Еще раз напоминаю: НЕОБХОДИМО следить за тем, как 
отображается ваш персонаж во время смены кадров. Фиш- 
ка проста: в каждом следующем кадре количество спрайтов 
совершенно не обязательно будет таким же, как в предыду- 


щем. Из-за этого выделенные вами спрайты могут запрос- 
то съехать, и вместо целого персонажа вы можете радост- 
но пронаблюдать, кпримеру, его левую ногу... Корректируй- 
те выделение! 

Совет: не надо называть ВОМки именами, заканчиваю- 
щимися на цифры. Такое часто бывает, когда у вас есть 
часть некой серии — например, файл архива игры Затлига! 
Эподомт 2 может носить имя затзро2 7р. Почему это пло- 
хо? Потому что в режиме скриншотов каждый сохраненный 
кадр называется так: имяфайланомеркадра.отр, например 
$ат15Но212.6тр — двенадцатый сохраненный вами кадр из 
игры Затига! Знодомлт 2... Согласитесь, что подобный спо- 
соб наименования картинок несколько дезориентирует и 
мешает выстроить правильную последовательность кадров. 
Посему рекомендую хотя бы на время работы со скриншо- 
тами обозвать файл как-нибудь иначе... МеоНаде’уабсолют- 
но все равно, как называется файл, он распознает игрушки 
похедеру. Просто, если файл переименован, нужно еще ра- 
зок нажать трой в основном меню. Зачем я так много пи- 
шуоб эгом? Все просто: сам обломался на такой штуке ине 
хочу, чтобы другие обламывались. 


ОБРАБОТКА ИЗОБРАЖЕНИИ 
Итак, кадры есть. Теперь нужно сотворить с ними пару не- 
хитрых вещей. Открываем первый сделанный вами скрин- 
шот в Реююйор, открываем второй, выделяем все (са), 
копируем (сШ-+с), переходим на первый кадр, вставляем 
(с... Рвоюбпор вставит изображение поверх исходного, 
разместив его на новом слое. Повторяем маневр (выделил- 
скопировал-вставил на новый слой) со следующим кадром, 
кладя его поверх второго... и так— до того момента, пока ка- 
дры не закончатся, те. все не будут лежать "бутербродом" 
другна друге. Удобно сразу открыть десяток кадров и потом 
перемещаться между ними мышкой, а другой рукой с помо- 
щью клавиатуры копировать-вставлять кадры. Сделайте та- 
ким образом пару спрайтиков — и выработается железный 
навык на всю оставшуюся жизнь:). 

Далее: в палитре "[зуегз” (слои) смотрим, все ли пра- 
вильно лежит друг на друге: верна ли последователь- 
ность, не вставлены ли два одинаковых слоя друг над 


виртуальные радости 
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14) Тем временем производятся 
все необходимые, а после них и все 
возможные ирагаб’ы на постройки и 
пр. Если компы прибегают на базу, их 
аккуратно отражают. Здесь главное — 
не дать иду подбежать вплотную к 
какой-либо постройке, для этого 
большое значение имеет строй и 
сплошное построение. 

Приоритеты действий примерно 
таковы: 

— То; что защищает базу (для спо- 
койного развития). 

— То, что дает ирогаце на ресурсы. 

— ТО, что дает ирогаде на ипй’ы. 

Т5) Когда база способна защитить 
себя сама (одними постройками или 
10-30 процентами подвижных войск}, 
то приступают к глубокой разведке 
базы противника, упирая на нахожде- 
ние в ней таких объектов: 

— Активные и пассивные построй- 
ки, способные причинить вред удар- 
ной группе. 

— Минимально защищенное на- 
правление. 

— Постройки, производящие ипй’ы 
защиты. 

— Постройки, ремонтирующие что- 
либо. 

— Постройки, дающие ценные 
ирогаб’ы или позволяющие произво- 
дить какие-либо сильные ипй’ы. 

Тб) Узнав как можно больше о про- 
тивнике, приступают к комплектова- 
нию ударной группы из наиболее 
сильных ипй’ов атаки. 
$ 3 ГРуту эту накапливают в районе, 
отвечающем следующим требованиям: 

— недалеко от минимально защи- 
щенного направления базы противника. 

— достаточно далеко от базы про- 
тивника, чтобы тот не атаковал удар- 
ную группу до нужного момента. 

— путь крайону накопления не дол- 
жен пересекаться с путем, по которо- 
му приезжает враг. Такого практичес- 
ки никогда не удается достичь (ипй’ы 
ползут напрямик), поэтому приходит- 
ся гонять их в несколько перегонов, в 
обход. 


Т7) Теперь применяется одна из 
следующих тактик: ` 

Лавина.” Рассчитана на сохранение 
ударной группы, требует постоянного 
нахождения ударной группы в кадре (на 
экране}. Не рассчитана на отход. 

Нападение осуществляется с мини- 
мально защищенного направления. 
Найти его проще всего со стороны, 
противоположной Вашей базе. Выби- 
рается один из объектов защиты базы 
так, чтобы обстреливающие его ип’ы 
не попадали под огонь других непо- 
движных объектов. Этот объект и вы 
ползающие подвижные сокрушаются 
поочередно, сосредоточенными зал- 
пами\ударами всей атакующей группы 
(помогает отвлечение подвижных объ- 
ектов на другой край базы каким-ни- 
будь смертником). После чего, если 
ударная группа не переполовинена, вы- 
бирается следующий неподвижный 
объект защиты, достреливающий до 
группы, и. т.д. Так до тех пор, пока либо 
не останется способных сопротивлять- 
ся, либо пока в пределах досягаемости 
ударной группы не окажется цель напа- 
дения на базу. Тогда в первую очередь 
атакуется постройка противника, про- 
изводящая или чинящая ипфы или даю- 
щая возможность это делать, а от по- 
движных и прочих объектов отстрели- 
ваются уже по возможности. 

Так до тех пор, пока база противни- 
каили не разрушена полностью, илине 
достигнуто УВ, или численность и бое- 
способность ударной группы не умень- 
шатся до уровня, когда она уже бьыст- 
рее выгорает, чем выжигает. В этом 
случае группа отводится в район на- 
копления (куда посылаются все ипй’ы, 
произведенные за время атаки своей 
базой), а если противник садится’ на 
шею, то группа спасается под защиту 
своих построек кратчайшим путем. 

(Производимые на своей базе 
ипы-подкрепления посылаются ли- 
бо в район накопления, либо сразу в 
место нахождения ударной группы — 
если лавина идет хорошо и нет надоб- 
ности отводить группу.) 


"Навигатор” — в этой тактике сле- 
дует применять искусство управления 
илй’ом (малой группой), чтобы, увора- 
чиваясь от ударов и выстрелов врага, 
прошмыгнуть к искомому объекту и 
там либо достичь УВ, либо ломать 
этот объект, не отвлекаясь на самбза- 
щиту и не надеясь на возвращение. 
Этот вариант имеет смысл в следую- 
щих игровых ситуациях: 

— Таким способом достигается УВ 
(вЕА-Родин рыцарь или даже кресть- 
янин, добегающий до вражеского зна- 
мени, приносит победу, независимо 
от числа войск врага). 

— Противник лишается УВ (разру- 
шение М/олдег ОЁТве УЮИ4 в АСЕ). 

— Открывается путь основной 
ударной группе, действующей по ва- 
рианту "Лавина". 

Следует также позаботиться о мак- 
симальном затруднении восстановле- 
ния разрушенного объекта. Особенно 
это имеет значение, когда "Навига- 
тор” применяется для уничтожения 
постройки, производящей ипй’ы, ме- 
шающие наладить оборону собствен- 
ной базы. Тогда ценой невосполни- 
мых ресурсов достигается лишь крат- 
ковременная передышка (почему и не 
имеет смысла "Навигатор" во всех 
прочих случаях). 

Такова основная наблюдаемая 
стратегия выигрыша. Вариации ее по- 
лучаются за счет более раннего со- 
здания ударной группы — лучшие иг- 
роки точнее вычисляют или чувствуют 
момент, когда сил атакующей группи- 
ровки достаточно для достижения УВ, 
имеют свои приемы борьбы как при 
отражении превосходящего против- 
ника под стенами родной базы, так и 
при свалке на базе врага. Также за 
счет большего физического размера 
карт достигается порой ступенчатое 
продвижение по базам врага, появля- 
ются базы, слециализирующиеся на 
ресурсах, вооружении и пр. Однако в 
целом после трех-пяти сценариев ин- 
терес игры уже смещается в сторону 
новых ипй’ов\ирогас’ов, а выигрыш 


становится задачей чуть ли не техно- 
логической (как правило, там, где УВ 
конфликтное по всему сатрапе, на- 
пример, Випа-клоны). 

Как правило, в геаН те играх боль- 
ше возможностей для взаимодействия 
илФов на расстоянии, пространство 
имеет ярко выраженный физический 
смысл и требует физического же кон- 
троля. В большинстве же пошаговиков 
игроку достулно также пространство 
внутри своих построек\объектов, где 
он может накапливать войска, чуть ме- 
нее беспокоясь об их сохранности, а 
пространство между объектами может 
ине быть занято. Также громадное от- 
личие состоит в масштабировке вре- 
мени: практически пошаговик есть жут- 
ко замедленный геаНйте (наиболее 
ярко выражено в ЦРО и играх по почте, 
Рау-Ву-Е-Май, РВЕМ). 

Основные различия усматриваются 
в следующем; 

Боевой район в пошаговике очень 
невелик. Имеет куда большее значе- 
ние скорость ипй’а, поскольку ярче 
выражены расстояния. Строй (и коли- 
чество) одновременно схватившихся 
объектов почти не имеют значения, 
поскольку нападают поочередно и в 
каждый момент времени дерется 
только пара, а на подведение нужного 
ипЙ’акнужному месту в ограниченном 
районе схватки чаще всего хватает хо- 
да. Искусство прошмыгивания состо- 
ит уже не в ловких действиях мыш- 
кой\клавишами, но в умении избрать 
наименее заметный противнику мар- 
шруг. Фронт взаимодействия можно 
заметить и отфиксировать, переме- 
щается он хоть и медленно, но куда 
быстрее, чем производятся и добега- 
ют подкрепления. Еще одно отличие: 
в геа|-бте время смерти и произвол- 
ства ипй’а если не равны, то сравни- 
мы, а в пошаговиках ипй делается в 
пять-шесть раз дольше, чем его уби- 
вают. На практике это означает, что 
ударная группа может быть уничтоже- 
на в один присест и противник ока- 
жется в опасной близости раньше, 


чем созреет замена. Вообще в поша- 
говиках практически нигде нет смыс- 
ла гонять объекты через всю карту, и 
одной группой сильных ипй’ов на всех 
направлениях обойтись уже нельзя: 
следует иметь на каждом направле- 
нии конфликта свою армию. Исключе- 
ние здесь гай гоад в См {-й: железные 
дороги придают необходимую ско- 
рость в пределах своей сети (См М! и 
$И— пошаговики, где возможно изме- 
нение игровой топологии как обычный 
игровой акт). 

В пошаговиках сложно говорить о 
понятии базы. Скорее, здесь имеет 
смысл выражение "Родовые земли” 
(для краткости "майорат”). По тради- 
ции, майоратом именуются те земли, 
которые были разведаны к моменту 
встречи с первым чужим илом, и 
граница майората простирается до 
места встречи. Основное отличие 
стратегии пошаговика от геа!-бта, по- 
хоже, то, что в пошаговике необяза- 
тельно сводить оборону к одной точ- 
ке, это не фатально. Гуляя по родовым 
землям, противник не может обстре- 
ливать замки\города, а каждый 
штурм (удар бомбера в См Н]) чреват 
потерей атакующего — особенно, ес- 
ли защита не совсем бумажная. 

Весьма растянутый темп пошаго- 
вой стратегии диктует и жесткие усло- 
вия в плане обороны за каждый свой 
объект игрок держится зубами, по- 
скольку его отвоевать будет долгонь- 
ко и потеря объекта сильно отдаляет 
отУВ — впервую очередь потому, что 
в большинстве пошаговых игр глав- 
ный ресурс извлекается из игрового 
пространства и достижимость УВ на- 
прямую зависит от числа контролиру- 
емых объектов. 

Востальном же главные фазы игры 
на конфликтных УВ те же: 

М1) Создание опорного района- 
майората, где планируется развер- 
нуть наиболее ресурсоемкие и наибо- 
лее ценные производства. 

М2) Разведка, сразу дальняя, ввиду 
масштаба расстояния\ времени. 


МЗ) Создание защитной полосы 
объектов, главное назначение которых 
даже не прикрывать майорат (для этого 
необходим сплошной строй, практиче- 
ски никогда в пошаговиках нерента- 
бельный), а отвлекать на себя идущие к 
майорату ударные группы противников. 
Также возможно создание буферной 
зоны из "выжженной земли”, где про- 
тивник не сможет производить свои 
илы и вынужден будет гонять их изда- 
лека, что в условиях растянутого време- 
ни пошаговика часто дает перелышку 
достаточной для спасения величины. 

(Если УВ бесконтактные (См 1), то 
на этом этапе просто консервируются 
и ждуг достижения УВ, всячески уви- 
ливая от расхода ресурсов на войну). 

МА) Накопление в майорате удар- 
ной группы. 

М5) Ее проникновение поглубже в 
майорат противника, без нападения 
на сильнозащищенные объекты. 

Мб) Поочередное нападение на как 
можно большее количество объектов 
противника, не с целью приобрести их 
для себя, а с целью лишить противни- 
ка пользы от них (захваченное разру- 
шается или превращается в ресурс). 

М7) Удушение ослабленного про- 
тивника. 

Наиболее характерна подобная 
тактика для \МНЕ. 

К третьей ветви стратегий относят- 
ся такие великолепно сбалансирован- 
ные игры, как 51, [А-Й и НИ. В нихнель- 
зя выделить какую-то фазу жестко, они 
требуют внимания постоянно, причем 
это внимание каждый раз необходимо 
иное: то геа!|-бте схватка, то пошагово- 
неслешное обдумывание глобального 
направления дальнейшего развития. 
Эти игрушки наименее стереотипны. К 
четвертой ветви стратегий можно от- 
нести Массамей Тне Рипсе и Вай Восаб 
Тусооп— в этихиграх УВ возможно до- 
стигнуть без конфликта вообще, поэто- 
му вышеперечисленное практически к 
НИМ не относится. 


Кот 


другом (лишние сразу удаляем), не съехал ли кадрик на 
пару пикселей относительно остальных (можно ненаро- 
ком их сдвинуть во время маневров). Если находится ка- 


аа кая-нибудь неполадка — незамедлительно исправляем. 


Г ’аходим конечное число кадров, составляющих 
к. дум анимации персонажа. Лишние, опять же, 
Сни».яг В итоге должна получиться последовательность 
кадров, где первый кадр находится в самом низу палит- 
ры слоев, последний — на самом верху, причем по логи- 
ке переходов от одного кадра к другому самый верхний 
слой должен предварять самый нижний, для создания 
непрерывного и плавного цикла. Получается так называ- 
емый ”!оор”, пригодный для создания мультика в СЕ- 
аниматоре. Но это еще не все. 

Нужно выверить размеры рабочего фрейма. Для этого 
последовательно переключаемся между кадрами-слоями и 
смотрим, до каких границ вверху, внизу, справа и слева до- 
ходят всякие выступающие части персонажа в процессе его 
движений. Помечаем эти точки максимума. Затем берем ин- 
струмент "Сгор" — "кадрировать", в Пятой версии русифи- 
цированного Рпоюбпор'а именуемый милым термином "об- 
резание”:). Ну вот. Этим самым "обрезанием” делаем рам- 
ку вокруг того, что должно войти в наш мультик, и, соответ- 
ственно, ампутируя все лишнее. Обрезаем. Только надо об- 
резать все слои разом. Правда, у меня ни разу не получа- 
лось иначе, но кто его знает — может кто-то и исхитрится... 
Все, сохраняемся (разумеется, в формате „РЭБ, дабы со- 
хранить все слои целыми и невредимыми). Файл готов для 
анимации. 


АНИМАЦИЯ 

Наступает самый решительный этап. Открываем @Е 
Апитаюг, при этом не закрывая наш файл в Риоюбпор. В оп- 
циях Аниматора ставим трой Союг Раеве — Орта! Раене 
(пля наиболее точной цветопередачи) и!прой! Олег Меод 
— Зо (для нормальной заливки цветом одинаково окра- 
шенных зон изображения. При любом другом варианте этой 
опции таковые области будут отображаться как растры из 
ограниченного количества цветов, а нам это надо?:} 

Вот! 


Странное дело: Мегозой СР Апитакюг почему-то по- 
нимает последовательность кадров мультика с точнос- 
тью до наоборот: первый кадр для него — последний, а 
последний, значится, первый... Логика в принципе по- 
нятная: когда мультик собирается — все встает на свои 
места. Но в процессе импорта кадров (особенно первых) 
будет именно так, как я сказал: на место кадра №1 вста- 
нет кадр № последний. Это надо учитывать. Итак, в 
Рноюпор'е выделяем все (с®+а), берем самый верх- 
ний кадр (последний), выделив его в палитре слоев, 
щелкнув по его названию. Название должно подсветить- 
ся синеньким. Слой выделен. Копируем его в сйрБоага 
(с +), переходим в аниматор, вставляем (су). Далее 
переходим на предпоследний кадр, копируем-вставляем 
— итак доходим до первого. 

Примечание: Во время копирования-вставки кадров каж- 
дый раз выделять все в Рною5пор’е не надо! Достаточно 
сделать это один раз перед копированием первого кадра. А 
от перемещений между слоями выделенная область не из- 
меняется! 

Когда все кадры в Аниматоре присутствуют и находятся 
в правильной последовательности — сохраняемся. Вот. Уже 
есть мультик. Поздравляю! Но теперь нужно довести его до 
ума. Первым делом в Аниматоре заходим на вкладочку 
Апитабоп, включаем оорпд и Вереа{ Рогемег. Мы создали 
непрерывный цикл. 

Затем на вкладке |таце выделяем все кадры, нажав спе- 
циальную кнопочку на панели управления. Она выглядит как 
символическое изображение трех рамочек — две сверху, 
одна снизу. После этого в поле Ипагам МеМо4 выбираем 
Везюге Васкогоипд — для того, чтобы каждый следующий 
кадр полностью сменял предыдущий. Конечно, забавно, 
когда после движения руки за ней остается этакая психоде- 
лическая тень, состоящая из всех ее предыдущих изображе- 
ний. Очень приятный эффект, в духе фильма "Матрица"... но 
в данном деле его использовать не рекомендуется: спрайт 
должен быть таким же, каким он выглядит в игре. 

Потом, не снимая выделения со всех кадров, делаем 
прозрачным фоновый цвет (тот самый ядовито-фиолето- 
вый). Для этого включаем Тгаперагепсу и в качестве про- 


зрачного цвета ({таперагепЕ союг) выбираем вышеозначен- 
ный фиолетовый. Кстати, Аниматор в некоторых случаях мо- 
жет догадаться, какой цвет является фоновым, и сразу кор- 
ректно его сделать прозрачным. А может и не догадаться. 
Тогда нужно ему пальцем ткнуть в палитре. 

Ну вот. Теперь можно поглядеть предварительный ре- 
зультат наших трудов, нажав на панели инструментов кно- 
почку Рау (надеюсь — понятно, как она выглядит.). Ну, что, 
полюбовались? Если какая лажа возникла — исправьте. 

Теперь спрайт почти готов. Единственное, что осталось 
с ним сделать — выставить тайминг для каждого кадра 
(время, которое он отображается перед тем, как его сме- 
нит следующий). И это — самая трудоемкая часть. Но не 
самая нудная:). ; 

Выбираем конкретный кадр. На вкладке пабе ставим 
Вигабол (продолжительность показа кадра в сотых долях се; 
кунды) на какое-либо число. Рекомендую сначала выставить 
всем кадрам одинаковый тайминг, а потом, глядя на пре- 
выюшку, выводимую кнопкой Рау, прибавлять-убавлять вре- 
мя отображения для каждого кадра, добиваясь наилучшей 
плавности и естественности движений. Иногда хорошо по- 
могает в этом деле наблюдение за персонажами собствен- 
но вигре — поверьте, там герои отбалансированы ну очень 
хорошо. Иногда также не помешает отфыть в Аниматоре 
уже сделанный спрайт и посмотреть, как с таймингом у не- 
го... А вообще — все приходит с опытом, нужно сделать са- 
мому, чтобы хоть что-нибудь понять, 

Примечание: если какому-нибудь кадру поставить дли- 
тельность отображения на 0 — он все равно будет отобра- 
жаться. Очень малое время, но будет, Такой тайминг вполне 
применим для анимации крайне быстротекущих процессов, 
например, стремительных ударов мечом наотмашь. 

Ну, вобщем, все, Можно еще потешить свое тщеславие, 
подлисав свой спрайт. Для этого выделяем первый кадр по- 
лученного мультика, переходим на вкладку, опять же, /таде, 
ив поле Соттепё пишем, к примеру, такие слова: 

прред Бу гез! 

сопдог Чапсе 

эре Гот Вгеакегз 

зучет: №0бе0 


Естественно, вы пишете, что спрайт резали вы, а не 
геар, т.е. я:). Очень приветствуется в комментарии на- 
звание игры и система (в нашем случае — Меобес, хо- 
тя инфу о спрайторезании из этой статьи легко адапти- 
ровать для любой системы, эмулятор которой сущёству- 
ет на РС и имеет более-менее достойный набор функ- 
ций... И резать спрайты, к примеру, с игр для 
Медадпуе). 

Печальное Примечание по поводу просмотра: к вяще- 
му и пуцему сожалению, браузеры от Мюгозой и 
М6саре не могут корректно отображать спрайты с бы- 
строй анимацией -—- а именно такими они у нас и полу- 
чатся. Поэтому рекомендуется использовать браузеры 
исключительно для того, чтобы просмотреть спрайт еди- 
ножды, а затем — скопировать его (правой кнопкой 
мышки, а затем выбрать пункт Сохранить Рисунок Как...) 
на свой винт. Представление о реальном тайминге 
спрайта можно получить, лишь глядя на него в специаль- 
ном выюере вроде АСОЗее версии не ниже 2.3:(. Во всем 
есть как положительные стороны, так и отрицательные. 
Оттого настоятельно рекомендую вам на эти пакости 
браузеров положить и несовершенство наших просве- 
щенных забав — отрицать, соответственно:}. 

И на этом, господа мои товарищи, я завершаю сей 
удивительный и увлекательный рассказ. Пользуйтесь 
этой информацией, режьте спрайты и шлите их мне, или 
в какой-нибудь другой Спрайт-Архив, например Нрз'г(5. 
Только не храните у себя их в единственном числе — по- 
кажите людям и дайте их поюзать, если кому понравят- 
ся:). Спрайты — это хорошо! 

Да, еще такой момент: когда спрайт готов, удалите с 
вашего винчестера всякие промежуточные файлы, ис- 
пользованные для его изготовления — РпоюЗпор'овский 
многослойный и кучу скриншотов, — это сэкономит вам 
значительное количество дискового пространства! 

Успехов! 


Веа| 
геа! опе@тай.ги 
РгофесЁ №ео.ги (НИр://мимми. 90.40/пео. ги) 


; Залатанные обезьяны 
? Не успели все желающие ознакомитьея с игрой, ко- 

° торую ужезсейчас с полной уверенностью можно на- 
" звать приключенческой игрой (или“квестом — кому 


ся = 


ак нравитея) года — Езсаре гот Мопкеу Запо, как 
Ель уже спешит порадовать.нас первым апдей- 

том. В принципе, ничего интересного он не делает — 
о лишьисправляет некоторое количество багов, 
‚‚ которых не сумели отловить бета-тестеры. Для тех, 

‘кому интересен список этих багов, а также тем, кому 
Ро вужен апдейт — добро пожаловать сюда = ИНр://зир- 
> ройлисазайв. сот/распез/топкеу-4.Илл. Да, кстати; 
г ‘размер его совсем небольшой :- 1:12 Мбайт. 


% эм все ближе и ближе 

> Разработчики из компании Стоеат обновили свои 
ектронные дневники, радостно поведав о том, что 
‚работа над их знаменитым Зепоиз Зат медленно 
„подходит к концу. Работа над искусственным интел- 
у лектом завершена, а-вместе с Ней и тестирование 
+. практически всей игры. Если все пойдет по плану, то 
& ‘уже в начале следующего года мы сможем насла- 


"Викторина ВР 


^ Как и обещалось четыре недели назад, 
> сегодня мы подводим итоги виктори- 
* ны, объявленной в прошлом номере 
==” "Виртуальных радостей”. 


№ 


» Для начала, правильные ответы. 

# „1. Бен из АЛ Тгофе ездил на мотоцикле компа- 

> Ни "Корли Моторз", основателем которой в свою 

_ очередь являлся Малкольм Корли. Многие же поче- 

5 — муло решили, что это был мотоцикл марки Харлей 
Дэвидсон. 

2. Рубашка у Ларри была синего цвета (также был 

_ верен вариант голубая”). 
== 3. Для того чтобы открыть портал во вселенную 

АВ. вигре "ГЭГ. Отвязное приключение”, нужно в 

Г комнате у Гарри два раза посмотреть телевизор. 

*  _ Приславших правильные ответы оказалось пяте- 
: _ро. После недолгого обсуждения, редакцией было 
“ принято решение вручить приз — замечательный 

квест на двух компакт-дисках под названием "Одис- 

сея” — первому приславшему письмо с правильны- 
ответами. Им стал Аболтин Роман из Минска. 

Роман! Позвони в редакцию "ВР” по те- 

лефону: 234-67-90. Там тебе расскажут, 

как ты сможешь получить свой приз. 

Всем же остальным, ответившим правильно, со- 

‘зетую не отчаиваться. В дальнейшем редакция пла- 

_нирует ввести несколько утешительных призов, а по- 

ка желаю вам удачи в следующей викторине. 

А вот, кстати и она. 

Вашему вниманию представлены фрагменты 


ф 


Я- 


$ 


дитьея всеми красотами этого долгожданного проек” 


та, правда, перед этим свет увидит очередной много- 
” пользовательский тест, 


Новая-карта для Зиталте Т(ап$ 


= Компания Эпомфай \егасёуе порадовала нас объяв- 


‘лением о`том, что на официальном сайте, посвящен- 
ном подводной стратёгии под названием "Морские 
Титаны”, выложены 14 новых уровней для игры по се- 
ти от разработчиков этого проекта. Среди них, напри- 


‹„ Мер, кавта "Эеабу Епсомщегз", предназначенная мак- 


симум для трех игроков (что как нельзя лучше сочета- 
ется с количеством рас в игре). Размер карты -— 88х88, 
скачать. можно непосредственно с раздела Марз 
„ВЗЯТЬ этот адрес на заметку, так как именно {ай будут 
появляться свежие карты к Титанам в будущем. 


_ бпасем О Мал? 

Поклонники Зак \гз Ерузоде-: ОБ \Мап, не смиривши- 
еся с отторжением РС-варианта игры, требуют от Цисаз 
Аз Зале работ над ой Если вы бчита- 


ете, что этот ЗО Асбоп должен вернуться на обожаемую 
вами РС-платформу, то можете оставить свою подлись 
по адресу Пёр:/Аммм реййопопйле.сот/о61рс/. 


Биологические войны 

Компании Вед ют Епейаттепе и Нойзёс безоп 
работают в данный момент над новым проектом в 
жанре стратегии в реальном времени. Проект носит 
название Вюо-Утке и повествует о борьбе полиции 
против международных террористов, которые гото- 
вят биологическое и химическое оружие в подполь- 
ных лабораториях. В Вю-Зике мы встретимся с по- 
лусекретными генетическими лабораториями, их ох- 
ранными службами, штурмовыми подразделениями, 


игр. Сразу предупреждаю: все эти игры были мной 
описаны в различных номерах "Виртуальных Радос- 
тей” и "Компьютерной Газеты”. Так что особых игро- 
вых знаний вам не требуется, достаточно просто 
быть как можно более внимательными. 

Итак, попробуйте угадать полные названия всех 
зашифрованных в указанных фрагментах игр. 

Первый, кто сумеет это сделать и раньше других 
отошлет свое письмо в редакцию (дата выяснится 
по почтовому штемпелю), получит приз. Какой? Уз- 
наете при подведении итогов в следующем номере. 
Уверяю, разочарованы не будете. 

Жду ваших ответов в письмах на адрес редакции 
"Виртуальных Радостей" с ОБЯЗАТЕЛЬНОЙ помет- 
кой на конверте: "Викторина ВР”. 
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ского характера. Игра-была навеяна событиями неко- 
торой давности, когда религиозная секта Аум Сенри: 
ка произвела газовую атаку в токийском метро. По. 

`ялану, игра должна появится в ‘продаже-в течение. 
первого квартала будущего года. ^ 


Пугающий Билли 
Биллу Гейтсу, главе 
корпорации Мгозой 
и самому богатому 
человеку в мире, мар- 
кетинговый отдел М5 
запретил представ- 
лять игровую при- 
ставку Хрох на ВСЕХ 
рекламных акциях. 
Причина, как выясни- 
ЛОСЬ, В ТОМ, ЧТО ТОВа- 
рищ Гейтс выглядит 
непрезентабельно в своих круглых очках, и даже, ци- 
тирую, "может испугать потенциальных покупате- 
лей"! Представляете? Самый богатый человек в ми- 
ре непрезентабельно выглядит! Надо полагать, для 
рекламы своей приставки Мсгозой теперь привле- 
чет черепашек-ниндзя и Памелу Андерсон... Кстати, 
можете заценить "пугающего” Билла на фотке :}. 


Новая карта для Аое ог Етритез И: 

Те бопциегопз 

В недрах ЕпзетЫе Зл0/0$ засверкала голубоватой 
гладью лесных озер и зашумела листвой вековых 
деревьев новая эксклюзивная мультиплеер-карта 
от разработчиков игры Аде оЁ Етриез й: Те 
Сопдиегог®. Карта названа Рйдитз (Пилигримы) и 
представляет собой неболыной архипелаг изоли- 
рованных островков, вблизи от побережья конти- 
нента. Из описания следует, что каждый игрок на 
ней стартует на своем острове, где из ресурсов 
есть только немного дерева (надо полагать, затем, 
чтобы быстрейшим образом перебраться на бога- 
тую ресурсами Большую Землю) и в изобилии во- 
дится рыба. Ваша задача, развившись“на этой са- 
мой рыбе, обосноваться на континенте и, естест- 
венно, не допустить туда своих противников. Если 
такой расклад вас интересует — скачать карту "Пи- 
лигримы” можно с ИНр:/Ами\иу. епзетЬеи9ю$. 


соп/аоейхЧос$/тял58. НЫ. о“ 


Влобальйвиии Хомпьютерными-вирусами И-првайми— 
крайне. Занимательными вещами шдиенеко-хакер- о 


е = о 8 
Г боту 1... > -/ 
Компания р объявила 0 том, что веновая игр. 


Американские солдаты О облзатель 
ном порядке играть в $1е6.8е2$1$ 
Военная Академия Соединенных Штатов, наодяше 
яся в Вест Пойнте, закупила’ 1040 Копий тан 
симулятора Зее! Веаз5 (обзор по этой игре в 
ли прочитать в октябрьском номере ВР}, выпу! .# 
го компанией Эпгарпе’Сатез. Предполагается, что” 
на этих.симуляторах будут учиться мы с тя 
желой боевой 
техникой буду- 
щие танкисты 
США. На дан- 
ный — момент 
Зее! Веач5 яв- 
ляется одним 
из лучших со- 
временных тан- в 
ковых симуля- Е р 
торов. Начина- са 
ющим танкистам представится возможность поси: 
деть в кабине таких известных машин, как вора. 
2А4 (самый популярный боевой танк в Европе) и и“, 
МЛАТ. В игре довольно правдоподобно реализованы 
такие неотъемлемые атрибуты танковых сражений” 
как артиллерийский огонь, дым, минные поля изиро- = 
чие прелести военной жизни. < 8 
По материалам ОТЕ.ги 
бетМе! Опйпе, Мон Мадагте, 


менно ФРАГМЕНТЫ) скриншотов из различных 


ль: 


а 


_ ЗНегиМап ЗНегМап@ил. Бу ыы 
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